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PRINTED IN MEXICO 


La interactividad vuelve a sacudir a los videojugadores este mes. Con el 
lanzamiento de Pokémon para Game Boy nace una nueva etapa en los 
videojuegos, algo distinto a lo que hemos conocido. Como ya habrás leído 
en números anteriores Pokémon es más que un juego. La mejor definición 
que le hemos encontrado es “Album Virtual”, pues en tu cartucho tendrás 
queir avanzando y capturando monstruos y después entrenarlos en la 
pelea y hacerlos crecer para que ellos, en tu nombre, puedan capturar a 
más monstruos, más poderosos tanto en tu cartucho como en los 
cartuchos de otros cuates. 
























Pokémon fue y sigue siendo todo un suceso en Japón y ha vendido 
millones y millones de copias. Después de muchos estudios y evalvaciones 
de mercado, NOA decidió traerlo a América con un gran soporte 
publicitario, mercadológico y promocional. Es tan grande y tan importante 
este lanzamiento, que se designó a una de las personas que más conocen a 
los videojugadores y al mercado del videojuego, como líder del proyecto. 
Nos referimos a nuestra amiga Gail Tilden, quien fuera editora de la 
revista Nintendo Power desde su lanzamiento. 


En nuestro último viaje a Japón nos trajimos apenas 2 cartuchos de 
Pokémon y ha sido entretenido capturar a los cuarenta y tantos 

monstruos (de un total de 150) pero nos hemos dado cuenta de que lo 
verdaderamente divertido es conectarse con el videolink para intercambiar 
monstruos, establecer peleas y hasta apostarlos para incrementar tu 
colección y hacerlos más poderosos. 


Así que si tú eres de los afortunados poseedores de un Game Boy, 
desempólvalo y adquiere tu Pokémon, porque habremos muchos 
coleccionistas de monstruos que desearemos ver, intercambiar y competir, 
para incrementar nuestra colección. 


Les tengo una pregunta 
acerca del Game Boy a co- 

lor, hace ya bastante tiempo 
ustedes dijeron que la ra- 

zón de programar tanto y 

tan bien en el Game Boy de 8 
bits, era porque en este sistema 
no se necesitaba programar los 
colores de los escenarios, perso- 
najes, fondos, etc. Entonces, ahora 
que el Game Boy tendrá color y 
que tendrá que ser programado 
¿se sacrificará memoria para el 
desarrollo de los juegos o qué? 


Jesús Blancas 
Puebla, Puebla 


Que llegue el color al GB, no 
representa una gran problema, 


pues a final de cuentas, los co- . 
lores de un juego sólo se deter- : qUIer cartucho, agregándoles así, ' 


minan por un código, el cual ¿ más niveles, más tipos malos, nue- : 


toman de la paleta de colores : 
: además de todo lo anterior, que la ; rios bugs; ¿No creen que ya es 


solucionara algunos i tiempo de dar el truco para co- 


que tiene incluído el sistema, es ; 
decir, no hay que programarlos : €Xpansión ¿ 
en el juego, sólo indicarlos. De :' bugs” ya contenidos: en el juego, ; 


cualquier forma, no podemos : de no ser cierto, no sería fantásti- ; 
descartar que se puedan usar ; 
parar bugs en el juego (claro que : 


cartuchos con mayor capaci- : ¿ tinct 2? 


dad de memoria. Como ejem- : así, ya no tendrían gracia algunos 


plo tenemos un título que se : Juegos como MK Mythologies). 
piensa lanzar en Japón para el : 
Game Boy de nombre “Dragon : 
Quest Monsters” y que tendrá : 
la impresionante capacidad E 
(para el GB) de 24 Megabits de : 
memoria. Cuando el juego de : 


: N64 de Dukem Nukem fue una : 


mayor memoria anteriormente : : creemos que Nintendo men- 


: mezcla de la versión original y * cionó que Shade ocasionaba 
¿ de la del Plutonium Pack. La : 
: idea de agregar Updates es uno : 
El otro día fui a visitar el Web Si- ¿ de los elementos más importan- 
te de 3D Realms (creadores del : tes que se pueden lograr con el 
fantástico juego: Duke Nukem 3D ¿ 

o Duke Nukem 64, en este caso) : 
y vi que en la descripción del Plu- ¿ 


tonium Pack (Expansor para Du- 


era Wario Land de 16 Megabit. 


ke Nukem version 1.3d a vl.4 en 
la versión de PC) que también sa- 


lió para la versión del Nintendo : 
64, de ser esto cierto ¿se podría : 
agregar un expansor para cual- : 


Ricardo Acevedo A. 
México, D.F. 


Pues eso parece una especie de 


DUKE NUKEM 64 


MID N64 DD (de lo último re- 
levante que se oyó del 
N64 DD es que habría un 
Update para F-Zero X), 
pero como dijimos ante- 
riormente, es mejor esperar a 
que se dé información oficial - 
al respecto. La idea de expan- 
dir un cartucho con otro igual 
no suena muy viable pues por 
el gasto lo mejor sería comprar 
otro. Así que por el momento, 
habrá que seguir viendo a los 
bugs como algo chistoso y no 
como lo que son en realidad: 
Errores de programación. 
y 


En la revista No. 3 del Año 5 
mencionaron que Shade es un 


- personaje que aparece en el pri- 


mer Killer Instinct; pero Ninten- 


¿ do no quiere dar la clave para sa- 


¿ va música y nuevas armas? Y que i carlo debido a que provoca va- 


nocer a este personaje? Y hablan- 


: do de este gran título ¿existen 


: ca una expansión, que pudiera re- ; personajes ocultos en Killer Ins- 


Raúl Peregrina Rodríguez 
México, D.F 


: En este caso, el personaje se 
: refería únicamente a la versión 


: de Arcade y no a la de SNES. 
¿ mal entendido, la versión de : 


: De hecho y en estas fechas 


bugs para tratar de “poner en 
el olvido” este rumor que quizá 
nunca fue cierto. De igual for- 


¿ ma no existen personajes se- 
: cretos en el juego de Killer Ins- 
: tinct Gold, pues también hubo 
¿ una temporada en la que exis- 
: tía el rumor que Chief Thunder 
: y Riptor estaban en el juego, 
: pero también a final de cuen- 
i tas, nunca aparecieron estos 
: personajes. 









per Mario Club es el que “checa” 
los juegos de Nintedo y sin su 


checando y jugando juegos tan 
buenos como Mario 64, Banjo Ka- 
zooie y otros excelentes títulos de 
Nintendo, acepte juegos que son 
bastante “malos” como Cruis'n 
USA?, la verdad casi nadie lo hubie- 
ra aceptado. ¿En qué se basa este 
"club" para aprobar o no un jue- 
go?, las decisiones de este “club” 
¿también se aplican aquí en Améri- 
ca? Por otra parte tengo una duda 
más que nada “técnica” del N64 
¿Cómo se expandirá la memoria 


Pack? ¿Qué memoria se expandi- 
rá? ¿A qué ayudará esto? ¿Qué se 
le meterá? ¿En cuánto tiempo esta- 
rá listo? bueno realmente ando 
“mariado” con este “tópico”. 


Argenis Alberto Bastida Cambrón 
México, D.F 


Pues sí, este Club tiene su base 
en Japón. Y aunque ellos tam- 
bién juegan los títulos que apa- 
recen en nuestro continente, sus 
decisiones no influyen aquí, 
pues en NOA existe un departa- 
mento que prueba los juegos y 
decide si son buenos y pueden 
tener éxito. Por muy extraño 
que te pueda parecer, su traba- 
jo lo hacen bien, pues Cruis'n 
USA es uno de los juegos mejor 
vendidos en la historia del N64, 
aunque para mucha gente no 





es un aditamento que expandi 
rá la memoria RAM del N64 en 
4 Megas. Gracias a la velocidad 
de transferencia de datos del 
cartucho al N64 ahora no es ne- 
cesario, pero al N64 DD o a 
cualquier otro sistema de alma- 
cenamiento que no transfiera 
tan rápido la información al 
N64, le serviría para cargar lo 








¿ mayor posible al sistema y así : 
: evitar al máximo estar cargan- : 
i do datos a cada rato. 
aprobación no puede salir tal, pero : 
¿cómo puede ser que este “club” : 
¿ Antes que nada, los felicito por to- 
¿ do el trabajo que han hecho en to- 
¿ dos estos años. Ahora les quiero : 
: externar una duda que tengo: En : 


: carta dijeron que Fl Pole Position : 
¿ era para 2 jugadores. Yo tengo ese ; 
¿juego y nunca he visto la opción 
: para dos jugadores (ni siquiera en 
¿ el manual indican que pueden jugar 
¿ dos personas) ¿Existe esa opción? 
¿ y ¿Cómo se saca? 

del N64 por la ranura del Jumper ¿ 











¿ Tal vez la creación de una sec 
: ción de Fe de Erratas no parez 
¿ ca tan mala idea. En este cas: 
; fue otro grave error de nuestr 
¿ parte. Quizá la tabla de dato. 
: que hemos incluído desde el nú 
i mero anterior, nos ayude para 
¡ evitar esta clase de problema 


sea de su agrado. El Jumper Pak : 


¿con el truco de Mischief Makers : 
: (Año 7 No. 1), ya que en lugar de : 
: dejar presionados los botones L,A, : 
¿ C-Arriba y C-Derecha en la panta- 
¿ lla del título del juego y después 
: presionar Start, tienes que presio- 
¿ nar los botones L,A, C-Izquierda y ; 
: C-Derecha y ya después presionar : 
: Start. Luego compré su revista Edi 








ción Especial y vi el mismo truco 
con el error ¡¡Tengan más cuida- 
¿ do! 
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Aurelio García Bernal 
Mazatlán, Sinaloa 








Pues tenemos que pedir una dis- 
culpa muy grande a todos nues- 
tros lectores por cometer un 
error tan grande... ¡y dos veces! 
Afortunadamente, nuestro ami- 
go Aurelio nos ayudó con este 
problema. 







su revista Año 7 No. 6 en la sec- : 
ción Dr. Mario, al contestar una ; 















































Leonardo Manriquez Ledezma 
México, D.F 










Es mi primera vez que les escribo y 
es quiero sugerir que publiquen 
los movimientos de todos los per- 
onajes de arcadias como X-Men 
s. Street Fighter o como la de 
Marvel vs. Capcom. Sin duda nos 
erviría de mucho a varios videoju- 
gadores. 































en el futuro. 



























Leonel Alejandro Haro Ruiz 
Guadalajara, Jalisco 







Bueno, ahora la sección de Arca- 
de es muy distinta a la que pu- 
blicamos en años anteriores, ya 
: que nos dedicamos más a infor- 
: mar de los juegos nuevos y a dar 
Un error fatal que cometieron fue : diversas noticias, que a dar mo- 
vimientos o estrategias. Sin em- 
bargo, no quiere decir que no 
vayamos a dar trucos, pues aho- 
ra los títulos de Arcade se han 
: caracterizado por tener muchos 
: personajes secretos y claves, que 
antes sólo eran características 
de los juegos caseros. 
4 
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Por favor, diganme la fecha exact: 
de salida del maravilloso título de 
GAME BOY, por supuesto POKE: 
MON.Y también otra pregunta: En 
la revista de este mes (Año 7 No. 
8) en la página de publicidad de la 


Game Boy Camera y Game Boy : 
Printer dice: El Game Boy Camera, : 
el Cable Link, Impresora y papel se : 


venden por separado, esto quiere 
decir que la Game Boy Printer vie- 
ne sin cable Link. ¿Qué no en ante- 
riores números habían dicho que 
sí venía con el cable? 


Héctor Gustavo Serrano 
Veracruz, Veracruz 


Pokémon lo podrás encontar a 
principios de este mes (Octu- 


bre) con tu distribuidor de Nin- : 
tendo autorizado. Al comprar tu : 
Game Boy Printer, el paquete : 


incluye: Impresora, pilas, un ro- 
llo de papel y el cable Link. Lo 
que quieren decir con:“Se vende 


por separado” es la Game Boy : 
Camera y si ya te acabaste el: 
papel, las pilas o perdiste el ca- 
ble Link, también puedes adqui- 
rirlos por separado. 


Club Nintendo: Me dirijo a ustedes 


para hacerles algunos comentarios : 
como la gran mayoría de los que ; 


escriben para felicitarlos por su re- 
vista (bueno, nuestra), pero sólo 
conocemos la cara de la revista 


(por lo menos yo sí) y... ¿Los que ; 
; yer, ¿se equivocaron o el prototipo 
: que jugaron tenía esta opción y se ; 


están detrás de...? Creo que es 
buena idea que publicaran un pós- 


er con la foto de todos ustedes, ¿ 


u nombre y lo que hacen en la re- 


ista, así sabremos gracias a quién ; 
o a quienes podemos leer cada : 


mes Club Nintendo. 


Jorge Salcedo 
México, D.F. 


Bueno, una de las cosas que; 


¡empre hemos manejado en la 


revista es que conozcas el punto : 
: de vista general de los que labo- 
ramos aquí. Es decir, que conoz- 
: cas la opinión de todos y no na- 
: da más la de uno. Sin embargo, : 


ara resolver el problema de la 


alificación"” que siempre nos : 
¿ han pedido para los juegos, he- 


mos pensado que una buena so- 
lución sea que algunos de los 
colaboradores de la revista den 
sus puntos de vista personales 


sobre el juego en cuestión. En ' 
¡este momento estamos pla- 
: neando cómo implementarlo, 


así que no te sorprenda ver algo 
nuevo... 


¿No creen que Nintendo ya no va- 
ya a lanzar el Disk Drive? Tal y co- 
mo sucedió con el CD ROM, el 


cual fue pospuesto a largo plazo y : 


ya ven, nunca salió.A lo mejor Nin 
tendo no tarda en decir, que ya se 


encuentra preparando un sistema ; 
de 128 bits (o más) y que formulen : 


la pregunta: ¿Qué prefieren, un pe 
riférico, que tendrá un elevado 
costo, o un nuevo sistema que du 


: plicará las capacidades del N64, y 
: que tendrá casi el mismo precio 
Saludos a todos los integrantes de : 
: apenas empieza (aunque no ha 


Pero bueno, yo pienso que el N64 


que descartar la posibilidad ante 
rior) y que juegos como Zelda 64 
demostrarán que el mando en lo: 
videojuegos lo tiene Nintendo. Po 
cierto, ustedes dijeron que Missio: 
Impossible tenía el modo multipla- 


ONU SS 


¿ la quitaron a la versión final? ¿Qué 
¿ pasó con el juego de soccer que 
estaba preparando Acclaim? 


Josaphat Cuevas 
Guadalajara, Jalisco 


: Bueno, no sólo en cuestión de vi- 
¿ deojuegos sino en general, la 
tecnología avanza a pasos agi- 
gantados y lo que hace un par 
¿de años podría haber parecido 
: novedoso, ahora no lo sea tanto. 
: Con esto no queremos decir que 
realmente Nintendo se está pre- 
parando para cancelar el pro- 
¿ yecto del N64 DD o que anuncie 
un nuevo sistema, como lo pro- 
: pone Josaphat, sino que cono- 
: ciendo a Nintendo, podemos es- 
¿ perar lo inesperado (aunque 
suene a slogan de Mission: Im- 
possible). En este caso, es muy 
: probable que sepamos algo nue- 
vo en estos meses, que estamos 
tan próximos al Space World 98 
: en Japón. Tenemos que recordar 
que Infogrames prácticamente 
re-hizo Mission: Impossible y 
muchas de las cosas que se te- 
ían planeadas para él (modo 
e Multiplayer, compatibilidad 
on el N64 DD) se tuvieron que 
acrificar. El juego de Soccer de 
ecclaim fue un proyecto que se 
anceló, pues no tenía la calidad 
ue deben tener sus videojuegos 
¡te imaginas! esta frase hace 
unos 3 años no la hubiéramos 
reído o nos hubiera dado mu- 
ha risa y ahora Acclaim es uno 
: de los mejores productores de vi- 
: deojuegos para el N64). 





¿Por qué ponen en los reportajes ; 
del E3 ó del Space World imágenes : 
de X juego como muestra, pero no ; 


se fijan que esas imágenes son de 


super computadoras con tarjetas : 


de video mucho muy poderosas, 


como el caso de Quake 2. Cam- : 


biando de tema, los felicito por el 


buen cambio y les hago este co- : 
mentario: Nada más publicaron la : 


sección de enrolate, o esa de RPG, 
cuando salió Mario RPG, lo cual 


me descepcionó mucho, era para : 
que le hubieran dado una revisada : 
a otros juegos como el Final Fan- ¿ 


tasy 3, Breath of Fire 2, Lufia y ¿Por 
qué no?, ahora a Quest 64. Me gus- 
taría que volviera el Reset y me 
pareció estupenda la idea de poner 


el licenciatario y distribuidor al úl- ; 


timo del artículo de un juego. Tam- 
bién que volvieran a hablar un po- 
co de anime, no les pido una sec- 


ción, sólo que hablen un poco, co- : 


mo lo hacían antes. 


Eduardo J. Mtz. Torres 
S. N. de los Garza, Nuevo León 


¡Claro que nos fijamos! La gran : 
mayoría de veces que hacemos ; 


esto, avisamos que sólo lo hace- 
mos para que lectores como tú, 
se den una idea de cómo es que 
va a lucir el juego cuando esté 
terminado. En este momento es- 


tamos tratando de resolver las : 
dudas que existen de muchos 


juegos RPG, pero lo haremos en 


las secciones que ya tenemos : 
establecidas, pues vimos que no 
: ría mucho gusto que esta noti-: 

: cia fuera cierta. Como siempre ; 

: decimos: hay que mantener los : 

¿ dedos cruzados para ver este : 

¡Sobre lo de 
¿el N64. Como se podrán dar : 
: cuenta, ahora hemos decidido : 
: premiar a los lectores de la re- 

; vista con cosas que no se pue- 

¿ dan conseguir en otro lado y eso : 
: se lo pueden ganar simplemente ; 
: participando más con nosotros. : 


funciona crear una sección tan 
“especializada” como la de 
RPG. Si viste el número anterior, 


ya hablamos de Quest 64 y no: 
fue necesario hacerlo en una: 
sección especial, sino en las que ; 
¿ ahora tenemos. : 


$ 


Antes que nada esperamos que es- 
tén todos bien. Debemos felicitar- 


los por los últimos cambios de la : 
¿ enteré del chisme que iba a salir 


revista. Esta padrísima. Hay algunas 


cuestiones que nos corroen la; 
: mente y esperamos nos contesten ; 
pronto (y publiquen, ya que no; 
creemos ser a los únicos que les : 


pasa esto). |.- ¿Habrá Contra para 
el N64? Si la respuesta es positiva, 
¿Para cuándo? 2.- ¿Por qué no 


abren sus concursos a todos los ; 
lectores? Habemos lectores que ; 
no podemos comprar cartuchos o ; 


sistemas tan seguido y eso nos im- 
pide participar en las promocio- 
nes. No se olviden de nosotros. 


Marcelo Hernández Aguilar 
Christian Rodolfo Nuñez Gamas 
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas 


muy interesantes para el N64. 
Contra es un juego tan popular, 


en el N64. En los últimos meses 
esta franquicia de Konami ha 
sonado mucho para hacer el si 
guiente gran juego de Konami 


después de Castlevania 3D e ; 
Hybrid Heaven, sin embargo es ; 


extraoficial, a nosotros nos da- 


juego en un futuro próximo en 


Continúa leyendo para que te 
des una mejor idea de lo que es- 
tamos hablando. 
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: Les tengo unas cuantas preguntas 


espero que las puedan responder y 
si no, tal vez unos cuantos billetes 
los hagan hablar (es broma). |.-Me 


un Donkey Kong Country 4 para 


¿ el N64 ¿es cierto? 


2.-Si en la pregunta anterior dije- 
ron que sí ¿saldrá un DK Land 4? 
3.-¿La Game Boy Printer servirá 
para algo más que las fotos de la 
cámara? 


Antonio José Fernández Bolado 
Cd. Victoria, Tamaulipas 


Tal parecería que la impresora 
sólo fue hecha para usarse con 


¿ la GB Camera, sin embargo, el 
: manual de la impresora especi- 
¿ fica que se podrá usar con cual- 
: quier tipo de que juego tenga el 
j ¿logotipo de “compatibilidad” 
: Pues la gente de Konami tiene : 
en mente una serie de proyectos : 
: po de juegos en el futuro o sólo 
: sea para la GB Camera, pero 
que los que tenemos mucho: 
tiempo jugando quisiéramos ver ; 


con la impresora. No sabemos si 
la GB Printer soportará otro ti- 


hay que recordar que Nintendo 
siempre saca productos con 
más de un fin. 


GAME BOY PRINTER 


Donkey Kong 
Country para el N64, con ante- 
rioridad se había mencionado 
que este juego saldría para el 
N64 DD, pero a final de cuentas 
quién sabe si vaya a ser su for- 
mato final, pues en este aspecto 


: últimamente ha habido muchos 
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cambios (de hecho,Rare todavía : 
no anuncia de manera oficial : 
que se encuentren trabajando : 
en este título). Bueno, y si va a : 
salir Conker para el GB, no sería ; 


raro que si aparece DK 64 tam- 
bién aparezca una versión para 
el GB, pero esta vez no se pare- 
cería al original, como ha pasa- 
do con los anteriores. 
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¿Tienes algo que consideres im- 
portante contar a los demás 
lectores? ¿Algo que crees que 


nunca se haya dicho y se tenga ; 


que expresar? O simplemente 
algo que sea curioso e intere- 
sante y podrá ser considerado 
como El Comentario del Mes. 


La idea no es hacerla como una ; 
mini versión del Tema del Mes : 
para crear controversia, sino : 
rescatar la que consideremos la : 


carta más interesante que lle- 


gue a nuestra redacción para : 
publicarla de forma especial : 
dentro del Dr. Mario, como el : 


comentario que hace a conti- 
nuación Jesús Sáenz sobre los vi- 
deojuegos de pelea para Arca- 
de. 


¿Por qué no critican a Capcom co- 
mo critican en el número pasado a 
SNK? Como que los programado- 
res de Capcom no se esfuerzan 


con sus disque mejorías a las más ; 


de 5 versiones de SF Il y que todas 
trataban de lo mismo, simplemen- 
te las historias te las ponían con 
imágenes diferentes y decían que 
tenían muchas innovaciones. Hay 
más de 10 SF que han sacado los 
de Capcom y las mejores han sido 
el SF II, SF Alpha y alguno que otro 
chispaso en el SF 11I. También no se 
de dónde sacan las historias de los 
crossovers que manejan con Mar- 
vel, ya que en cada juego se con- 
tradicen más, ahí sí que desgracia- 
ron más al SF y también al gran 


(¡200 0505005801.m0mwm1 
$20 0000300550N208N MM. 
ELA MNN M0 000Mm 
juego que fue MSH, pues vaya in- ; 
novaciones, y esto es sólo algo de : 


lo mal que han manejado última- 


mente los juegos. Por ejemplo, : 
desde que sacaron a Akuma en la ¿ 


serie de SF siempre ha salido no 


importa cuál sea el tiempo crono- ¿ 
lógico del juego; tampoco pueden ; 
dejar que M. Bison siempre salga : 
¿ en el juego y casi por lo general : 
¿ como último enemigo (tal vez la | 
“M” significa Manía Bison). Ya por : 


último sólo falta que Capcom sa- 


que SF Alpha 4 donde Ryu le hace : 
la cicatriz a Sagat, Haggar salga : 
¿ también en el juego, que salga Evil 


En este caso, Jesús Sáenz se aca- 
ba de ganar una gorra de Nin- 
tendo Sports como la que ve- 
mos en la foto. Ahora invitamos 
a todos los lectores a que se ex- 
presen en este espacio. No es 
necesario indicar que tu carta 
viene a: “El comentario del 
mes”, pues todas las cartas o 
mails que lleguen al Dr. Mario 
son elegibles. 


Bison (que como sabemos, Bison : * 


era malo. Pues ahora es más malo), 


que Charlie Macloud siga en el jue- 

go, que ya conocían a Fei Long y : 
cosas por el estilo. También falta : 
que saquen SF 6 con el sobrenom- : 
¿ bre de “Very Tired to Still Figh- 

ting”, ya cuando todos tienen 80 
años y Ryu sigue estando aún más ; 


joven (quién sabe cómo le hará 


Ken sale con un tanque de oxígeno : 
y todos los movimientos los hace ; 
con un bastón, Bison sale como : 
personaje secreto y se mantiene : 


joven y poderoso gracias a la tec- 


nología, Akuma es un fantasma y ; 
: sale también Shadow Lady junto É 
¿ con Shadow. Dirán que están inno- 


vando el juego, prometiendo nue- 


vas cosas, pero terminan siempre ; 
ofreciendo lo mismo. Ustedes una ; 
vez en el Tema del Mes, dijeron que 


Capcom hacía todas esas innova- 
ciones porque sabían que el nom- 
bre de SF era una gran responsabi- 


lidad; pues creo que los únicos que : 
faltaron de saberlo fueron ellos y ; 
su gran responsabilidad tal parece : 
¿ Y visita la página de Gamela México: 


que no la tienen. 


Jesús Sáenz 
Gómez Palacio, Durango 


El lector que mande una carta ; 


que sea publicada en esta sec- 


ción recibirá un obsequio de : 


nuestra parte. 


Además no siempre estaremos 
obsequiando gorras, ya que ten- 
dremos algunas otras cosas 
exclusivísimas que seguramente 
te van a encantar. 
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Del escritorio del Dr. Mario 
Queremos mantener una comuni- 
cación constante contigo. Manda 
tus e-mails a: 


clubninOnintendo.com.mx 


No olvides seguir enviando tus 
cartas a: 


Revista Club Nintendo 
Hamburgo + 8 
Col. Juárez 
México, D.F. CP 06600 


www.nintendo.com.mx 


a _ " 





Definitivamente fue para 
nosotros una SOrpresa ver que 
Paradigm Entertaiment ha 
mejorado increíblemente con 
la experiencia de sólo dos 
juegos para el N64 y a 
sabiendas de esto, cuando 
vemos lo que 
lograron con 
F1 World 
Grand Prix (a - SCHUMACHER O) 
nuestro O) 
parecer, el y 
mejor juego de carreras que hemos visto) no deja uno 
de sorprenderse, pues es un título excepcional y en este 
artículo te explicaremos qué es lo que lo hace tan diferente (y 
mejor) que los demás j Ju de carreras. 


Uno de los aspectos más impactantes son las pct 
estas son muy suaves y en algunas escenas se ve como 
si fuera una transmisión de alguna carrera en vivo (de 
nuevo podemos decir que no exageramos), el juego 
puede tener todos los carros en pantalla con todos los 
efectos como lluvia, agua en el suelo, vapor del clima y 
rejas, entre otras 
cosas. La velocidad se 
ve real y si pones la 
vista de la cabina 
sientes el vértigo de la 
NN misma. Las fuentes de luz aquí se ven muy realistas y 
ino exageradas como en la gran mayoría de juegos, eso 
lo notas fanto en los carros como en el asfalto de la 
Ml pista (los que no se ven tan espectaculares son los 
efectos de Lens Flare, los cuales chocan con todo lo 


pues todo mundo pensaría que tiene de ese tipo de 
movilidad de "simulador" donde una vuelta sin raón, 
Ni hace que te derrapes sin sentido (y si realmente 
sabes configurar tu coche, la movilidad será mejor), 
Ñ ya que está más enfocada a lo que es un juego de 
28% Arcade. Sin embargo esto no hace que se pierdan los 
y elementos de simulación, pues al jugar, cuando se 
¡AAA TAN desgastan las llantas, se siente “torpe” la dirección y 
iaa OL E 3 se ve reflejado en el dominio que tienes sobre el 
vehículo. 
Por cierto, ya que estamos hablando de elementos de simulación, no podemos dejar de 
mencionar que los programadores de Paradigm realmente entendieron el concepto de 
cómo usar el Rumble Pak como un elemento que te 
Fl) ayuda a adentrarte al 
==H juego, ya que te 
Ñ permite sentir algunas 
fi vibraciones cuando 
vas por un camino 
equivocado, cuando 
111338 necesitas hacer un E 
9 cambio de velocidad o y 
¡e NOANAAN: cuando algo está -4 A 
. PA fallando. ¡Muchos y A 
programadores deberían aprender a utilizar bien el a 
Rumble Pak como se logró en este juego! 
















| una pista de circuito callejero como en Monte 


| mayor para 


Aquí tienes la opción 
de elegir entre 11 
escuderías diferentes, 
22 corredores y 17 
pistas. Al contar con la 
flicencia de la Formula 
AN One Administration 
Ñ Limited verás que tanto 
las escuderías, los 
pilotos y las pistas 
son exactamente igual a las reales (con todo y 
patrocinadores), esto es una factor importante para 
darle todavía más realismo al juego. Otra cosa real que 
encontraremos son los récords reales de las pistas de la 
temporada 1997. Ya con este precedente, nos damos 
cuenta que Paradigm sigue respetando su ideal de hacer 
simuladores con todo el 
Pr, realismo posible, sin 
IR dejar de ser un juego 
de consola. 


Ga 
OO 


K forma en la que están 
representados con 
fidelidad los circuitos, 


Un detalle importante de este juego, es que do 
tendrás que configurar fu carro para cada y 
pista y ambiente, ya que si tienes sol y una o 
pista co. grannes rectas como la pista de | 
Hockenheim - Alemania, podrás poner unas 
llantas lisas y los alerorzs .: un ángulo 
menor para que no te ga tanío agarre a la 
pista y pueda ir más rápido, pero si tienes 


Carlo - Mónaco y con lluvia, debes usar 
Vantas para 
Huvia y los 
alerones con 
inclinación 


que fengas 
el agarre 
suficiente, 
para dar las 
vueltas tan 
cerradas que 
tiene la 

pista y si 
juegas al 
número de 
vueltas que 
tienen los 
grandes 
premios en 
realidad, 
tendrás que 
planear 
todas tus entradas en pits y aquí cambiar la 
configuración de tu carro, si es que el clima 
cambia durante la carrera. 
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| Por cierto, es notable la * 


mucho, 0 si prefieres 
ver las carreras sin 
participar, puedes 
escoger en la parte 
de los conductores a 
la cadena televisiva, 
para que veas la 
carrera como en la 





Como es de esperarse, aquí hay una buena 
cantidad de vistas de la carrera, ya sabes que 
están la gran 






mayoría de 
fomas Y 
clásicas, le 

pero además 
de esas 
tomas que 
menciona- 
mos, 
también 
incluyeron 

una toma 

especial de 

] "TV" en la 

que verás 

una carrera 

como si 

fuera una 

Y transmisión 

real. Esto 

no tiene 

demasiada 





E importancia dentro del desarrollo del juego, 


pero es sigo que se ve muy bien. | 





Este título tiene varias modalidades de juego, en las que 
dE podrás jugar desde el típico Grand Prix hasta la 


competencia amistosa con tus amigos. 





Podrás jugar en 
cualquier pista y con 
cualquier corredor, lo 
bueno es que puedes 
¡ practicar las pistas 








O y 1 Craemcl Praslsra Aquí compites en campeonato de la 


: Fórmula 1. No es necesario ganar 

> > 4. fodas las carreras, sólo debes ganar la mayoría o llegar en los primeros 
ny 6 lugares, para que recibas puntos, sin embargo, ya sabes que lo mejor 
es llegar siempre en primer lugar para 
obtener la mayor cantidad de puntos 














AE 
posibles. También tendrás que calificar aa coo 
para tener el Pole Position (posición de pz 
puntero) y para ello debes correr cada 
pista tal como se hace en la F1 los días 
viernes, sábado y domingo (prácticas, calificación y competencia en ese 
respectivo orden). Todos estos avances, los récords que rompas y los 
cambios que le hagas al juego, se quedan grabados en la memoria del 
cartucho (una buena noticia para los que no poseen un Controller Pak). 


mejorar tus 
tiempos puedes usar la modalidad de Time Trial. 
En el tablero de mensajes verás un pequeño mapa 
(a diferencia 
del Exhibition 
Mode el cual 
no lo trae). 
Excelente 
para un piloto 
experimenta- 
do que quiere 
mejorar o si 
quieres saber 
MN cómo es una 
pista por 
primera vez. 





Modalidad de 

pequeños retos 

basados en 

carreras 

históricas y E í 

acontecimientos add 

famosos de la ] 

Fórmula 1. 
Tu objetivo es recrear situaciones muy al estilo de 
1555 64 o Quarterback Club 99 colocándote en el 
lugar de corredores famosos. Al pasar estas 
pruebas te darán una calificación para saber tu 
destreza en esa situación como en Pilotwing 
(¿será porque lo hicieron los mismos tipos?). 
Este modo te da muy buenas lecciones para que 








las uses en el Grand Prix. 
2 En "Paddock Computer" encuentras unos Settings ya 
grabados que también podrás modificarlos a tu gusto. 
| Pon el cursor en Custom 
¡Este es para configurarlo. Lo 


e) el modo i á 
Pa primero que tendrás que 
básico poner es el combustible 
en el (Fuel) el cual entre más 
(era a lleves, más lento es el 
, auto, pero la ventaja 
podrán l es que no necesitas 
UA e regresar a los pits para 
quién en F1 World Grand Prix, en la cual La a Tra) oa de 
drás 3 y E lo más importantes que 
debes seleccionar en la 
configuración del carro, 
ya que con unas llantas 
suaves (Soft) podrás ir 
muy rápido y frenarás 
mejor, pero no sirven en 
Nuvia y se acaban a una 
velocidad impresionante, 
mientras que con las de 
a A lluvia pesada (Heavy 
mejor estrategia, sobre todo a la hora de | Rain) controlas el carro en luvia, pero no podrás ir 
entrar a los pits. rápido y tu frenado será un poco difícil de controlar. 














CrviCiO.de Gorra 









2 El modificar los alerones delanteros y traseros (F-wing, R-wing), te dará 
9H mayor agarre a la pista, pero entre mayor sea el grado en los alerones tu 
auto es más lento, aquí el objetivo es crear un balance entre agarre y 
velocidad, ya que la configuración debe de cambiar conforme a las 
necesidades del momento. Para que te sea más fácil, te explicaremos un 
poco: Algunas veces tienes que ponerlos con un ángulo muy bajo, 
IN regularmente cuando está soleado y la mayor parte de la pista cuenta con 
: a curvas amplias, ya que con esto no tendrás mucho agarre al suelo y te 
EAS . MAN será muy difícil tomar curvas cerradas o cuando estén húmedas, pero tus 
O z oponentes no te verán ni el polvo. En cambio, si fuese una pista callejera 
como Mónaco o con curvas un poco cerradas pero con lluvia, es más 
recomendable un gran ángulo en tus alerones para que tengas mucho agarre. 


La caja de ió, í 

y En cuanto a suspención se refiere, esta te ayuda 
velocidades (Gear) a recibir la vibración del carro y los golpes. Entre 
es importantísima más dura (Hard) - 
en un carro de sea le da más 2 
Fórmula 1 y si tracción al carro 07 


usas una caja de 
velocidades en 
High (alto) no irás 
rápido, pero 
tendrás buena 
aceleración y si 
la usas en Low (baja) tendrás huena velocidad, 
pero la aceleración será muy baja y te costará 
mucho llegar a tu máxima velocidad. 


y más velocidad, 

tiende a 

romperse más 

fácil que la suave 

(Soft), ya que 

a ésta le afectan (AA 
más los golpes. WHO 








a AS 


Steering (giro de la dirección) es el ángulo que te da el volante para dar vueltas y sólo sirve para que des la 
vuelta más amplia o más cerrada, si es una carrera con curvas largas no es necesario que des una vuelta 
cerrada ya que con un giro menor, son más exactas las vueltas. 
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Con este breve análisis te 
darás cuenta lo real que es 
este juego en comparación 
A D s con otros títulos del género, 
Bien, este juego logra conjuntar de buena forma lo mejor de 2 mundos: ya que el mismo carro puede 
Todos los elementos de simulación ; tener muchas variantes y 
que se encuentran primordialmente en puedes escoger el que te 
juegos de PC y la movilidad tipo guste sin pensar primero en 
Arcade a la que somos aficionados que si es bueno o no, ya que 
la gran mayoría de jugadores de tú lo preparas a tu gusto. 

PR consolas. Cualquier aficionado a los Por cierto, si existe alguna 

9 juegos de carreras estamos seguros modificación que tú crees 
que disfrutará de este título y de que te haya quedado muy 
hecho, también lo harán muchas bien, la podrás guardar en la 


personas que no lo son. memoria del cartucho. 















Si eres aficionado a los juegos de Lucha 
Libre y no quedaste complacido con WCW 
Vs. NWO, Acclaim te tiene una nueva 
opción con la licencia de la asociación 
de Lucha Libre más popular de los El: la 
WWF (World Wrestling Federation). 

Este título cuenta con una cantidad 


espectacular de llaves, 

contrallaves, lances, golpes y 

patadas voladoras y eso no 

es todo lo que nos ofrece 

este gran, ya que además 

tiene las voces de los 

comentaristas reales de la a > 
WWE, introducciones antes de DE E 

la lucha y la oportunidad de EN > 
Crear a tu propio campeón. O ral Co y E si E 


THE MEXT MATCH 
(S FOR THE 10 CHAMPIONSHIP BELT 


OPTA 


¡ , War Zone tiene muchísimos modos de juego, pueden 
3 3 J jugar hasta cuatro q —emem > 
MATO ¿ jugadores simultáneos. 
: Así que no esperes 
mucho de este juego... 
iporque tendrás 
demasiado! También es 
compatible con el 
Controller Pak y con el 
Rumble Pok para que guardes a tus personajes y tus 
avances y sientas la intensidad de los golpes. 


¿ , Muchas de las innovaciones 
ATA que se En en la WWE las veremos aquí. 
! Ja Add Dentro de los modos de' juego tenemos Cage Challenge, 
pUR 57 Royal Rumble, Tag Team, etc. Todos estos los encontrarás 
E cd aquí en War Zone, te recomendamos checar todos los 
modos para disfrutarlo más, por otro lado, la movilidad 
es bastante buena y las combinaciones no son difíciles 
ee S de ejecutar, por lo que después de jugarlo un rato, te 
y Y y acostumbras a la movilidad de los personajes sin mucho 
A : AL problema. 


MEA 
> Para empezar, veamos 
Á 7 los modos que 

port A 3 encuentros en el computadora o contra otros 
ch A menú principal, para humanos, el número de victorias 
l E que te des idea de consecutivas, el menor tiempo en 
Carga lo que puedes ganarle a un rival, las victorias 
= encontrar en este totalmente brutales, el 
título. porcentaje del mejor ataque y 
los cinturones que lleves 
acumulados. 








PAN Zn. 









































En War Zone encontramos a muchos 

luchadores profesiones 0 E Codes de los que puedes editar) los cuales 

Ñ están llenos de movimientos especiales y trucos bajo la manga. La mayoría son 

y relativamente "nuevos” (Creemos que es porque 

| quieren permanecer frescos en la WWF) En esta 

Il parte del juego podrás ver a cada uno de los 15 

Il peleadores que se incluyen (British Bulldog, Shawn 

Il Michaels, Bret "Hit Man” Hart, Owen Hart, "Stone 

Cold” Steve Austin, Faarood, Mankind, Ahmed Johnson, 

Rocky Maivia, Goldust, Triple H, The Undertaker, Ken 

mr ll Shamrock, Kane, Headbanger Thrasher, Headbanger 
== Mosh). En esta pantalla escucharás el tema del 

personaje, verás sus atributos físicos, la clase de 

peleador que es y los trajes que tiene. 





Aquí puedes salvar o borrar un juego, cambiar 
la configuración de tu control y las clásicas * ; 
opciones: el volúmen de la música y los efectos de sonido, el tbn límite, 
el sonido (mono/stereo), la dificultad, ángulo de la cámara y Auto Save. 
Esta opción es muy recomendable para los propietarios del Controller Pak, 
pues ahí te salva automáticamente todos los avances de todos los 
peleadores durante el juego (además de la configuración de las opciones). 
Si no activas esta opción, tendrás que salvar manualmente tu juego, 

lo peor es que puedes lograr algo importante 

y olvidar salvarlo. 








Esta es la opción mús chistosa de 
cualquier juego (que la tenga 
obviamente); aquí editas a = luchador 
seleccionando de entre decenas de 

A detalles, como el cabello, ropa, 
accesorios, etc. 

Bueno, mejor veamos qué tanto puedes 
poner: Al principio puedes diseñar a tu 
peleador con lujo de detalle y a tu gusto 
o al azar, su género aunque sólo puedes elegir masculino ¿será?, el color 
de su piel, el tipo de su piel, el tipo de su Cuerpo y los detalles de la 
cabeza, el tronco y la parte baja del cuerpo. 























Dentro de los detalles de la 
cabeza, puedes seleccionar 
su tipo de cora, varias 
máscaras, su cabello, barba, 
accesorios e incluso 
tatuajes. 





¿e A Y A — Y E Y a VS a > CARA Y 





Y para que no tenga frío en la parte baja, también hay una gran 
variedad de shorts, bermudas, pantalones, cinturones, zapatos, botas, 
rodilleras, accesorios y 

tatuajes. 


LOWER BODY 


En la parte alta del Cuerpo, 
tienes varios tipos de 
camisetas, tanKtops, 
chalecos, guantes, 
protectores para los codos, 
accesorios y tatuajes. 


AO. E 
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Además, puedes darle 
nombre, apellido y 
seudónimo, sus atributos 

AN (fuerza, rudeza, velocidad, 
recuperación y carisma). Al 
principio sólo tienes 25 
puntos para repartir, pero 
mientras más eventos 
ganes, más puntos podrás 
añadirle a tu luchador para 
hacerlo más poderoso (si 


Este es un 
modo que 
definttivanente te Ea a llegar a la cima, 
pues como su nombre lo dice, practicas los 
movimientos de los luchadores y hasta puedes 
seleccionar el tipo de situación en la que te 
encuentras para que selecciones una llave ó 
algo (también te da una lista de movimientos 
para cada 
situación). O 


; E re de cti RAN si quieres, 
tienes mucho carisma, el público te "levantará el ánimo" y puedes 
causorás más daño a tus oponentes). Los movimientos que estar libre 
use, ya sean propios ó de algún luchador, su personalidad, de hacer los ' 





es decir si quieres que sea odiado ó favorito (recuerda lo estragos 


del carisma), su tema musical (existen unos a tu 
disposición, pero también puedes plagiar alguno de un 
peleador). Ya que lo tienes listo, lo podrás guardar en el 
Controller Pak. Lo bueno de usar este aditamento es que 
puedes guardar hasta 30 diferentes peleadores. 






























































CREATE, Gus no pudo entrar). 


DAA 
UE VU LD) 


Este es el modo 
principal del 
juego, dentro 
encontrarás 
varios tipos de 
eventos due te 
describiremos a 
continuación. Un 
detalle excelente, [Wo 
es la Pausa... E > . 
¿pausa?... isí, la 

pausa! porque en ella se encuentra la lista de 
movimientos que puede hacer cada luchador; lo 
realmente bueno es que dependiendo de la 
situación en la que estés, te darán únicamente 

los movimientos disponibles en ese caso. Por 
ejemplo, si estás sobre las cuerdas, no te darán 
los movimientos que realizas en los agarres y si 

te están 
sujetando, te 
darán los 
movimientos de 

BN las contrallaves. 
+ Esto evita que 

IM estés buscando 

8N los movimientos 

AN en una lista 
enorme, como 
suele suceder 

en otros juegos 
de pelea. Algo 
ER los movimientos están marcados con verde, 














2 sora 





el rojo es la dirección alternativa. 


WI» 


(Si te fijas, notarás que algunos de los que laboramos en 
nuestra revista, hos Colamos a algunos eventos para ver 
qué tal nos iba en la WWE, pero, por falta de "melena" en 









que quieras 
al pobre e 

indefenso 
entrenador: 











Para 1 Player existe 
una amplia variedad 
de modos de juego. 

El primero es 
CHALLENGE, aquí 
podrás llevar a tu 
luchador favorito 
(editado ó de la 
WWF) hasta la cima 
de su carrera. Aquí son Le 
luchas de uno contra 
uno a una caída, con el 
límite de tiempo 
establecido. Este 
es un modo de / ME | 
torneo donde 
debes enfrentar (EE 
a algunos * 
peleadores y a 
veces a algunos 
perdedores (éstos | 
pueden retarte en 
“Rings” del modo 
Grudge, que más € 
adelante veremos), en y 
tu camino podrás | 
ganar cinturones de | 
campeón interconti— 
nental al derrotar a 
otros luchadores. A 

Después de cada 4 

pelea, te darán 

informes de cómo 
van las Cosas Con los 
otros competidores. 
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¡Pero recuerda que si pierdes, pueden regresarte un bloque! Si llegas a 
IN conquistar el Cinturón, seguirás siendo retado por algún luchador que llegue 
A a la cima, entonces deberás defender 
tu cinturón para que tu carrera sea 
fructífera. En tu Controller Pok, tu lugar 
seguirá intacto y te seguirán retando. Algo 
más: si eliges un luchador fijo y juegas con 
él en varios eventos, puedes guardarlo para 
que tengas un Stone Cold con más puntos 
(por ejemplo), éste va a ser diferente del 
Stone Cold que normalmente agarras. De 
hecho, si eleges un Bulldog (otro ejemplo) y 
juegas un rato no importando que pierdas o 
ganes y eliges otro en otro modo a Bulldog, te pregunta el CPU que si 
quieres el mismo o un Bulldog nuevo. Esto pasa Con todos los peleadores. El 
modo de GRUDGE es para los que aman la violencia y la pelea sucia dentro del 
ring. Este tipo de pelea se lleva a cabo ya sea en el modo CAGE o con "utensilios” básicos como: sillas, 
cámaras, campanas, televisiones y otros más del modo WEAPONS. Este modo, como ya mencionamos, aparece 
dentro del modo Challenge, cuando te 
reta un perdedor que ha pasado tiempo 
en el gimnasio para recuperarse. VS es 
un modo muy sencillo, sólo se trata de 
hacerle el "Pin” al oponente controlado 
por la computadora con las mismas 
reglas que en Challenge, pero sólo es 
una lucha. Si lo juegas con un amigo (En 
2 Player), es muy bueno para practicar; 
por lo sencillo que es TAG TEAM es una 
lucha de equipos de dos luchadores, con 
las mismos reglas que en Vs. pero con la 
diferencia de que debes manejar a dos 
personajes a la vez. Cuando tu energía esté baja o tu oponente se pasa de 
listo, sal del ring y dale el relevo con el botón C-Arriba, pero si estás lejos 
de él, llúmalo con L ó R. El modo de CAGE (no el Mortal Kombat) es simple: se 
meten los dos luchadores a un ring con jaula, se golpean hasta cansar al 
oponente (que su energía esté en rojo) y gana el primero que salga. Este es 
un modo sin descanso, pues no hay donde esconderse, lo mejor —y peor= es 
que la jaula es también un modo de 
golpear al contrario. El modo de 
WEAPONS es un muy sucio, pues con 
las mismas reglas que en Vs. debes 
derrotar al contrario, pero aquí 
tienes uno que otro objeto con el 
cual puedes suavizar a tu oponente, 
te recomendamos que les avientes la televisión Gila del juego, no la 
tuya!b. El modo de ROYAL RUMBLE te permite 
meterte en un ring con otro peleador; pero 
cada 30 segundos, otro ingresará al ring. 
Lo que hace a este evento tan grande, es Ad 
que son 16 luchadores que deberás Y 
enfrentar y aquí no hay bandos, es cada quien 
por su cuenta. La regla es simple: el luchador ñ 
que sea sacado del ring por encima de la tercera 
cuerda será eliminado hasta que sólo quede uno ¡y 
aquí todo es válido!. Al final veremos GAUNTLET, el 
cual es para todos los que Creen que su luchador es 
muy fuerte, al entrar en este modo sabrán lo que 
es bueno. Aquí debes derrotar a seis 
diferentes luchadores uno tras otro sin 
que tu energía sea restituida, este 
es un modo sólo para profesionales. 


A A EA AS 




















Los modos de juego 
de 2 Players son muy 
parecidos a los de 1 
Player, pero 
obviamente existen 
ciertas diferencias. 
Primero que nada 
tenemos VS, la cual 
es la misma opción 
que en 1 Ployer sólo 
due aquí son dos humanos los que juegan. 
Lo interesante es que cuando juegan en cualquier 
modo dos personajes y uno ya tiene un cinturón, al 
principio de la lucha te pregunta si lo quieres 
apostar o ho. 
Entonces tú sabes 
si te arriesgas a 
perder el fruto de 
tu esfuerzo Como 
todo un profesional 
o si te acobardas 
vilmente, esto es 
bueno si ambos 
tienen CP TORNADO 
es la versión en 
equipo del modo WAR, 
en este, deberán 
pelear los dos humanos contra dos luchadores de la 
computadora, cuando son eliminados ambos miembros 
de un equipo, habrá gando el contrario. TAG TEAM es 
muy parecido al de 
un solo jugador; sólo 
que aquí son dos 
jugadores, cada uno 
controlando a su ' 
equipo. COOPERATIVE 
es mejor cuando 
juegas con un amigo 
y no quieres tener 
problemas, los dos 
jugadores estarán 
en un mismo equipo 
contra el equipo del 
CPU. Tanto en los modos de CAGE, como en el WEAPONS, 
no existe una diferencia significativa al jugar 
Obviamente lo distinto, es que ahora no eres tú 
contra el CPU, sino 
tú contra tu amigo. 
Tampoco existe una 
diferencia notable 
il en ROYAL RUMBLE. 
Lo bueno es que 
M aquí sí puedes 
ponerte de 
acuerdo con tu 
cuate para que 
entre los dos saquen 
a todos los 
peleadores y al 


pra sí arreglan sus diferencias. 


WAR es el único 
modo “nuevo” 
para 3 Ó4 
jugadores y ¡Tal 
parece que aquí 
no hay amigos! 
El último 
luchador que 

É E aa A quede en pie 

A será el vencedor 

(también pueden ponerse de acuerdo y someter a 

uno si están jugando de tres). El modo de 

TORNADO es muy parecido al que vimos antes, 

sólo que el tercer jugador deberá hacer equipo 

con un luchador controlado por el CPU y sí son 

cuatro, serán las mismas reglas para dos equipos 

de 2 jugadores. 

En CAGE ¿qué 

tal si son 3 

jugadores 

tratando de 

salir primero? 

La acción es un 

poco más fuerte 

que cuando 

juegan dos en 

la jaula, pues 

mientras dos se 

hacen llaves, ¡el otro puede estar tratando de 

escapar! Para cuatro jugadores es brutal este 

modo de juego. En Weapons ¿qué te podemos 

decir? Aquí los tablazos, televisiones, sillas y 

todo están a la orden del día, recuerda que si 

tienes un primo que te cae mal, ¡entre tú y tus 

hermanos lo pueden agarrar a camarazos! Las 
reglas son 
iguales, pero 
son más 
personajes, es 
decir; 
comparten las 
armas. Y para 
finalizar en 
Royal Rumble 
si te pareció 
demasiado el 
abuso de dos 

contra todos en dos jugadores, prueben tres 

contra uno, así como van entrando, ivan saliendo! 

Si juegan 

cuatro, 

pónganse de 

acuerdo si va a 

ser cooperativo 

o si se verán 

volando los 

personajes por 

encima de la 

tercera Cuerda. 
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No, no son los del primer Mortal Kombat de 
SNES. Cada luchador tiene un movimiento 
"Propio" que acaba totalmente con sus 
enemigos, este movimiento lo debes realizar 
cuando la vida del contrario esté en rojo. 
(Si lo haces en otro momento, realiza el 
movimiento pero no es tan fuerte). 

A continuación, te damos los Finishing 

Adelante, Adelante, Arriba, Golpe+Agarre Moves de cada personaje. 


Adelante, Abajo, Atrás, Golpe+Agarre 


AAA IS a AAA 








Arriba de la esquina: Golpe 


Arriba de la esquina: Agarre+Defensa 


Abajo, Abajo, Abajo, Agarre+Golpe Adelante, Atrás, Arriba, Agarre 


PEO 7 





Ma 


A 
Arriba, Arriba, Arriba, Agarre+Defensa 


Adelante, Abajo, Atrás, Golpe+Agarre 





Abajo, Abajo, Abajo, Agarre+Golpe 


Sn YN EA 





ASS AAA 




























Adelante, Adelante, Agarre 


Arriba, Arriba, Agarre 





¿Quieres marear a los 
luchadores? Pues si la 
respuesta es sí, entra 
en BIOGRAPHIES o en 
CREATE PLAYER y deja 

Ñ presionado el botón L ó 
R para que se mareen 

IN después de unas vueltas. 


debes terminar el juego con cierto personaje o 
hacer algo sencillo, si más que decir, dáles una 
revisada porque algunos son muy útiles. 


Si no te 
decides a qué 
luchador 
elegir, 
presiona y 
mantén: 
Arriba y A 
para que tu 
personaje sea 
elegido al 
azar 








Para burlarte o amenazar a 
tu contrincante, presiona hi 
B+C-Abajo. También hay otra 
burla y la logras con: 
A+C-Izquierda (checa este || 
movimiento cerca de las 
cuerdas con algunos 
peleadores o encima de la 
esquina). 





Bueno, los Cheats de este juego son muy fáciles 
de conseguir (aunque algo tardados), pues sólo 







Para obtener 15 tipos más | 
de pantalones, máscaras, || 
etc, para el modo CREATE | 

PLAYER, acaba el juego 
con Kane en dificultad | 
media o difícil. | 


En la pantalla de biografías cambias el 
traje del luchador presionando arriba 
o abajo, pero si quieres hacerlo desde 
que lo seleccionas para un evento, 
presiona los cuatro botones de la 

ij unidad C y después A. 

l 










NA 


Si terminas el 
juego con Ken 





Faarood en 


desactivas la 


CAGE. 


Está bien, ya 
sabemos que hay 
algunas jugadoras 
que también gustan 
de este tipo de 
títulos, pues para 
ellas está diseñado 
este modo. Gana el 
modo Challenge con 
Triple H o con Shawn 
Michaels para que 
puedas editar 
mujeres en CREATE 
PLAYER. (Algo que si 
les falló fue en no 
desactivar las 
barbas cuando 
eliges una mujer así 
que puedes Crear a 
una mujer bonita o 
ia la fritanguera 
de afuera de 

tu escuela!) 


LA] 


Si quieres que 
los luchadores 
tengan una 
cabezota, 
vence... 
¿ahora sí ya? 
a British 

2 Bulldog o a 
The Rock. 


¡e A A AU Y AM AN 
















WWE War Zone es un juego muy bueno, tiene 
buenas gráficas (a excepción de las dimensiones 
de los cuerpos de los luchadores), la música 
es buena y los Comentaristas... pues son 
comentaristas a fin de Cuentas, así como 
los gritos de los fans. En realidad es un 
título que vale la pena checar; 
aunque hicieron falta peleadores 
un poco más veteranos pero en 
fin, esperemos que saquen 
una secuela con más 
luchadores. 


Shamrock o con 
medio o difícil, 


defensa, prueba 
esta opción en 





NAS SA 














Para accesar al modo 
Beans (que seguro 
algunas mamás lo 
encontarán bastante 
desagradable), gana el 
título en CHALLENGE 
con Mosh o Thrasher 
en dificultad media 

o difícil. 
































Si terminas 
CHALLENGE, con 
Ahmed Johnson en 
medio o difícil, 
tendrás acceso a 
este modo con el 
que a tu luchador 
se le "subirá el 
ego a la cabeza” 
cada vez que el 
público grite por algo. Si hace algo prohibido, le 
crecerá al otro a cabeza. 





Si quieres que las 
barras de energía 
estén ocultas, 
gana el... ¿todavía 
no te lo aprendes? 
el modo Challenge 
en difícil o 

medio con 

The Undertaker 


Bueno, hasta ahora todo va bien y... hasta cierto punto 
legal pero, ¿qué tal un poco de "rudeza innecesaria” como 
en las luchas reales? En modo de un sólo jugador, presiona 

y mantén Z, R y L. Ahora presiona la combinación que 

quieras para llamar a un personaje en particular 

Si eliges al mismo luchador que llevas, llegará tu doble 

con otro tipo de ae a ayudarte. 


y 


Thrasher: Abajo+Agarre 
Hunter: Derecha+ Agarre 
Undertaker: Derecha+Defensa : 
Mosh: Abajo+Patada 

Ahmed: Arriba+Defensa 

Owen: Izquierda+Defensa 
Austin: Arriba+Patada 
Foarood: Arriba+Golpe 


Bret: Izquierda+Agarre 
Kone: Abajo+Golpe 
Shamrock: Abajo+Patada 
Bulldog: Izquierda+Patada 
Shawn: Izquierda+Golpe 
Rocky: Derecha+Patada 
Mankind: Arriba+Agarre 
Goldust: Derecha+Golpe 


AS 
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Para todos los que quieren y aman la intensidad del deporte 
do, esta temporada van a estar más 
que felices, pues viene una gran 
cantidad de titulos buenísimos 
de Futbol Americano, 
como NFL Blitz, NFL 
Ouarterback Club 99 
y Madden 99, del 
cual vamos a 
hablar en esta 
ocasión. 


PANA, 


¡A A 
ESAS 


5 r E Como ya te has de imaginar, esta es una 
a | Versión mejorada de 
E Madden 64, así que 
echémosle un ojo PP 


End ME para ver qué tan 
y e y Sl bueno les quedó 
8 ; ] este título a los 
ES y Programadores de Electronic 
IAE 7 Arts, pues ahora sí le echaron | 


muchas ganas. 


IO De una vez te diremos lo que no nos gustó de este 
IA juego: Las opciones, pues son muchas y te tardas 





más en configurarlas que en jugar, pero no estaría 
mal que viéramos algunas. 


> CCT Tienes la opción de User (WS os 

Er e OE Profiles, donde puedes 

Ap P A ponerle un nuevo nombre 
nado al equipo que más te 
. " guste, además, puedes armar varias estrategias 
personales y jugadas de pizarrón para tener un 
buen equipo (aquí tu labor es más técnica); también 
puedes practicar las jugadas dentro del campo 
para evitar cualquier error en un partido importante. 








Ay En Game Options configuras 
la dificultad del juego, el 
S > / Y tiempo de duración de cada 
e , > cuarto, las faltas y la rigidez 
Y Y , ; 5 de los castigos cuando 
IS 3 | Peres tp E cometas alguna. 






ISSO 


y ' 

y La opción de All Time Records ! 3 

, es muy buena, pues ahí están ; 13 

Es ; e los mejores récords de todos los | ! 

nd tiempos que han implantado los mejores ' ; 

ci ,> h jugadores. Es muy interesante, pues viene , ; 

PS la foto del jugador con su Profile real, así 

j que si eres súper 
fanático del Mco SN 

utbol americano, 


¡All Time Records |» 
es muy il A 
recomendable E4 pd O 


para | : : 
j aumentar tus ras 
'onocimientos. 
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a Controller Pak puedes manipular 

toda la información que tengas en 
GATOS AS un Controller Pak (ni modo que en 
Y P ; un Rumble Pak, ¿verdad?), así que 


E NS te será fácil saber qué datos quieres 


TN 


guardar y cuánto espacio ocuparán, 
pues hay opciones que ocupan dos 
páginas y otras que ocupan 121. 


h Configure Contoller es la opción 
para cambiar los botones; hay 
varias configuraciones a elegir, así 
que deberás checar con cuál te 
acomodas mejor. Aquí hay algo 
interesante, como fanático del 
futbol americano y como fanático de 
los videojuegos, estarás de acuerdo 
que la gran mayoría que los de este 
género son algo complicados por la 
función de los botones y te 
confunden demasiado, sin embargo, los programadores de EA 

¡ Sports decidieron incluir en este título una opción que consiste 
len que con un solo botón, realices - 

¡ todas las acciones que en el 
momento justo debes ejecutar (y 
es posible gracias a la excelente 
inteligencia artificial). ad 

¡Esta nueva forma de jugar hace 4... S zz 
' más sencillo de entender las ELE . 

¡ jugadas y es muy recomendable 


; para los jugadores novatos. * 


ds - 







ld Olvidamos mencionar que este 
análisis lo hicimos en base a un 
prototipo, así que faltaban algunos 
detalles por mejorar. Además de 
estos detalles, encontramos una 
opción de nombre Code Entry, a la 
cual no le entendimos nada; 
esperamos que muy pronto la 
gente de EA Sports dé a conocer 
su utilidad, pero lo más seguro es 
que sean códigos especiales para obtener Cheats. 


e SNIE 


g cuatro 
cuartos, 
avanzar 
por las 
yardas, 
elaborar jugadas estratégicas ya sea a la defensiva u ofensiva, 


pedir tiempos fuera, hacer sustituciones, etc. En realidad este título 
está hecho especialmente para los fans de este deporte, aunque si 


no sabes mucho, es de los juegos más sencillos del género. 


és 
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Algo raro, chistoso o 


como lo quieras ver, es 
que últimamente los 


programadores al parecer 
no están convencidos de la 
zagacidad o capacidad del 
videojugador, ya que varios 
juegos, incluyendo éste, 
cuentan con la opción de 
ayuda para poder 
desplazarte en los menús 
de las opciones... como 
que exageran un poco, 
¿no crees? 








En Sound Options sólo 
controlas el volumen de los 
efectos de sonido y 
activarlos o desactivarlos, 
o puedes quitar al 
comentarista o elegir entre 
sonido Stereo o Monoaural. 
Por cierto, tanto la música 
como los comentarios son 
excelentes (ahora sí que 
no hay quien calle 

a Madden). 


En cuanto a la forma de jugar, no hay 
mucho problema si tienes los conoci- 
mientos básicos del futbol americano, 
pues el concepto se limita a jugar un 
partido de 








Como puedes ver en estas fotos, gráficamente, 
Madden 99 es muchísimo mejor que su antecesor; 
la gran mayoría de los gráficos y en especial los de 
los estadios (que por cierto, están casi todos) son 
rendereados, además las texturas y los frames son 
más y mejores y gracias a la excelente Motion 
Capture, los movimientos de los jugadores ya no se 
ven tan cortados como en la versión anterior. 














La característica que más 
destaca en Madden 99 es 
que ahora sí tiene la 
licencia de la NFL y 
gracias a eso puedes 
encontrar todos los 
equipos y todos los 


MS STADIUMSELECT 


jugadores reales de la 
NFL, así como los 
estadios, uniformes y los 
A cascos. Ahora el juego es 
más real que el anterior y 
vaya que EA Sports le 
sacó jugo a la licencia. 


Ai 
a 
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Desde luego no podía 
faltar el clásico “volado” 
para determinar el 
equipo que iniciará el 
partido. También 


' 

¡ encontrarás 
' diferentes climas, 
¡como lluvioso, 

' nevado o templado. 












Ahora podrás ver desde cualquier 
punto de vista, las jugadas que más 
llaman la 
atención, 
como las 
“tacleadas”, 
los “touch 
down”, las 
patadas, etc. 
Algo 
interesante 
además de 


















esto, es 
que habrá 
ocasiones en 
las que algún 
referi tenga 
que entrar al 
campo de 
juego y 
determinar 






















analítica- 
mente si la 
jugada fue 
buena o no. 
Esto definiti- 
vamente le 
da más 
realismo. 


¿Compatibilidad con el Rumble Pak?... 
¿Es posible?... ¡Por supuesto! 
De esta forma sentirás toda la potencia 
de los . 
“trancazos” 
que te 
ponen. 
¿Querías 
realismo, 
no? E 





e e 
A grandes rasgos, es un gran título de futbol ; 
americano (ahora sí que está reñida la ; 
competencia). Pese a que es un poco difícil ' 
de entender, al final resulta muy divertido, t 
sobre todo si se juega entre dos o más | 
personas. Si eres fan del futbol americano y ; 
ya habías probado otros títulos, éste es muy ¡ 
recomendable; si eres novato o de plano no ' 
sabes nada de este deporte, Madden 99 es : 


una muy buena opción para aprender. ' 
¡Ah! por cierto, en la publicidad de los | 
estadios encontrarás varias direcciones ; 
de internet, por si te gusta navegar | 


mucho en la red. 


A 


Ya es inevitable que tanto Acclaim como Electronic 
Arts saquen sus respectivas versiones de sus juegos 
de futbol americano cada año. 


MU TAS 


CLUB 
EN Ar 


Para esta nueva versión Acclaim incluyó nuevos 
cambios (si no, entonces ¿para qué hacen nuevas 
versiones?) y entre los más importantes tenemos 
las estadísticas y jugadores de cada equipo que 
ahora están actualizadas. Estas estadísticas se * 
refieren a las cualida- 


des y defectos de cada TEAM SELECT 


jugador, así como del 





equipo en general. MEN 

El aspecto gráfico en 1 

Por cierto, los pequeños general, tuvo una ME 
números blancos que se mejoría muy drástica, í 
- 


ven en la pantalla de afortunadamente 
acc las fotos de este previo, para mejorar. 
son datos que 
corresponden única y 
exclusivamente a la 
versión preliminar que 
revisamos. Así que no 
estarán (¡que bueno!) 
en la versión final. 





Este juego cuenta con nuevas opciones que 
veremos a continuación. 

Para empezar tenemos 4 modos de juego: NFL 
Play, Quick Play, Simulations y Practice Mode. 


En NFL Play seleccionas una de 4 opciones más que son: New Season, si 
quieres comenzar una temporada desde el inicio; New Tournament si quieres 
que ciertos equipos compitan con un calendario especial; New Playoffs para 

que elegir a los equipos que se disputarán su boleto hacia el Super Tazón 
y Exhibition para que juegues un partido común y corriente. 
Esta última opción es la misma que Quick Play. 


JPA eL PA En los anteriores juegos de NFL de Acclaim, ha 

e existido la opción de "Simulation". Para este año, 
Acclaim la volvió a incluir pero con unas mejoras. 
Existen dos tipos de simulación y la primera es la 
Normal, aquí seleccionas un escenario donde se 3 
presenta una situación y para cumplir con tu misión, 
debes ganar el partido sin importar que lleves 30 
puntos en contra y que sólo tengas 10 minutos de 
juegu. Para QB Club 99 tienes 32 escenarios que 
corresponden a cada uno de los Super Tazones que ha habido en la NFL. 





0 
PTE ARM) 


En la segunda forma de simulación, tú creas el 
escenario eligiendo los equipos que participarán, 


el marcador, el tiempo restante y varias cosas pr 
más. Esta opción se nos hizo genial y la aa 
verdad es una mejora importante a las demás ein 
versiones. Si no se te ocurre alguna situación mue Lori 
que puedas crear aquí, porque no intentas be e 
simular el American Bowl, a lo mejor contigo Yanos o Ga 


Holac Tos 


sí anotan los vaqueros. Aa 





Otra de las opciones que encontrarás en esta 
FREE AGENCY 0% versión y que está presente en las anteriores, es la 
de alterar a los equipos. Esto lo ves en Manage 
Rosters donde puedes intercambiar jugadores 

de un equipo a otro (Trade Players), hacer que 
jugadores de algún equipo sean agentes libres 
(Free Agency), también puedes quitar el tope 

| El ! salarial de los equipos (Salary Cap) y hasta 

> = ¿ puedes crear un draft a tu gusto (Fantasy Draft). 


0 
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777 A Ar, Si eres de los 


que les gusta 

crear a un 

! jugador que 

' cumpla con tus 

| exigencias, la 

' opción Custom 

| Creation es para 
S ti. Aquí creas 

desde | un n Jugador, hasta un equipo completo. 


CATA 


Cuando creas un 
equipo, además de 
elegir a los 
jugadores que 
serán parte de tu 
escuadra (siempre 
y cuando no 
sobrepasen tu tope 
salarial) tienes que 
escoger los colores 


INVITE 
TOS 


del uniforme tanto de visitante como de cl 


hay que darle nombre al equipo, escoger el 
emblema del equipo y hasta las iniciales del 
equipo. Bastante completo ¿no? 


AUDIOVIDEO. OPIS NW 


us ml | Otra de las 
eS CIN opciones 

par ! del 
juego 
son los 
| Cheat 
Codes, 
con 
estos 
obtendrás equipos especiales, 
deformar a los jugadores, hacer 
que estos corran más rápido o más 
lento de lo normal, etc. (ya sabes, 
eso de los jugadores Cabezones 
que nunca falta en un juego 
actualmente). La opción de 
configurar audio y video sigue 
presente; aquí puedes configurar 
las dimensiones de la pantalla y la 
intensidad del volumen. 
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Cuando estás ' 
creando a un 
jugador le podrás 
dar nombre, peso, ' 
estatura, posición, | ti ll 
número de jersey | Sam care 
y otras cualidades | xo 
más. Lo bueno de | A 
esto, es que en el ' 
recuadro de la derecha de la Pantálla de 
configuración del nuevo jugador, puedes ver 
cómo al cambiarle la altura, el nuevo atleta 
crece o engorda al aumentarle el peso. 


CREATE A PLAYER | 


Proa 





Podrás crear un nuevo "Playbook", que es 
todo el arsenal de jugadas con que cuenta 
un equipo. Por cierto, Brett Favre (mariscal 
de campo de Green Bay, campeones de la 
temporada 
anterior, para 
aquéllos que 
no estén 
familiarizados 
con este 
deporte) tuvo 
mucho que ver 
con todos los 
“Playbooks” del 


























' De los movimientos que podrás ver 

' en el juego están todas las caidas al 
| piso que son muy buenas. En una de 
| ellas se ve cómo un jugador que cae 
al suelo y comienza a dar vueltas 

: sobre el piso después de recibir un 
fuerte impacto. Los empujones y las 





sados son (eucho: más CATAS: que antes. Esto ue muy bueno que lo mejoraran, ya que 
a nuestro parecer, era lo que le había fallado al anterior Quarterback Club. 
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4 
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: Obviamente 


tienes una opción 
de práctica para 
que te entrenes 
tanto a la 
ofensiva, como a 
la defensiva y te 
acostumbres a la 


ina 


Es aquí donde se ve la gran mejoría en 
cuanto a los movimientos y gráficos de los 
jugadores. Algo 
muy bueno que 

viene desde la 
versión del año 
pasado es que 

cada jersey 


tiene el nombre 
del jugador que 
lo porta. 


movilidad y al 
control. 


ZEN 7 ñ CT ' PEN PS 
ES ES 21 1 A 


Ya que estés en el campo de batalla 
podrás escuchar cómo Mike Patrick 
narra las jugadas. 


opi 1d 
En AN PETT MAJO PS. ON MO 
AM 
Jabist- dr paros o + 
ETS LEO 51 0 10 o 


La cámara se puede colocar en el ángulo que gustes y en la 
posición que más prefieras, ya que prácticamente puedes 
ponerla en cualquier lugar del estadio. 


AAA _ y "0 CODES Pp ierto, 
WILD A 


Aral al E y estadios 


siguen 


sac CA MODE 


pipe agp siendo modelos de los reales, Aunque 


pu sólo te das | cuenta, fijándote muy bien. 


MZA 
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Las reglas en que se basa el juego y 
son las de la NFL en la actualidad. A niés 
Todas las modificaciones al 
reglamento que se le hacen cada "DELAY 1/3 LAME 
SAS estan incluidas: ET 


e - e 1 A A 


PASSINE dea aos 008 


> n If El manejo de las estadísticas durante 
pro lore ' el desarrollo del partido tampoco 
: podía faltar. 


AS 


Todas las tomas de lejos, el clima, los efectos de sonido, el realismo 
que le dieron al juego con las estadísticas y las jugadas, así como 
la inteligencia artificial hacen de éste, un gran juego de futbol 
americano. Si esperabas que saliera un título de este deporte que 
satisfaciera tus exigencias, tienes que echarle un ojo, ya que 
estamos 
seguros ae AA E 
que te va a 4 e A 
encantar. ; ñ E 



































La repetición instantánea sería imperdonable que La opción de leer y salvar datos con 


faltara. Con las capacidades del N64 puedes ver la el uso de un Controller Pak no podía 
jugada una y otra vez desde el ángulo que quieras y faltar, ni tampoco el Rumble Pak. La 


a la velocidad que gustes. verdad, OB Club 99 está mejor que 
ES aa nunca. ¡Ah!, este título cuenta con 
algunos equipos que normalmente no 





son 
conocidos; 
A TEAM SELECT, 
presentes MN 
los Cafés PI 5S 
de NA sá 
Cleveland MH | 
y algunos 1) RECEIVING 
de dol o 
Por cierto casi lo olvidamos, la liga EA 
existe una opción llamada SB mundial. ns ERA 
Tribute, aquí podrás ver un Definitivamente los fanáticos de este 
breve resumen de los Super deporte encontrarán un excelente 
Tazones anteriores y ver cómo juego con una buena 
fueron los boletos de entrada cantidad de opciones. 


y el anillo del ganador. 

Estas estadísticas aunque 
algo muy sencillo, nos pareció 
un excelente detalle, 



















5 a Bueno, listos para 

E aprovechar el furor del 
y rudo deporte del 

Futbol Americano, 
ahora presentamos un 
análisis más de otro 
título de este deporte y 
que llega a tu Nó64 con 
sus similitudes 
y diferencias a los 
anteriormente vistos. 
El juego que ahora 
veremos, es una adaptación 
de la versión Arcade del 
popular (en los EU) NFL 
Blitz de Midway. 
Obviamente por el 
nombre, podemos saber 
que este juego cuenta 
con la licencia de la NFL 
(3 de 3. Ahora ese no 
será un factor que pese a 
la hora de decidir cuál juego 
comprar) y por lo tanto, 
veremos a todos los equipos 
de esta Liga en el juego y sólo 
a algunos de los jugadores 
clave en los equipos. Esto no 
Í es porque no hayan obtenido 
la licencia, sino porque hay 
| que recordar que para sus 
juegos de Arcade de deportes, 
Midway no incluye a todos los 
jugadores de un equipo, sólo 
A a los más representativos. 
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e e 
Quizá y 
para 
describir [EN 
rápidamen- E , 
te lo que 
diferencia 
a NFL Blitz | 
de los dos $ CTS 

títulos de MW] ss STÚ, A 
Futbol , 
Americano que analizamos anteriormente 
y que además se convierte en una gran 
ventaja, es su exagerada simplicidad. Sin 
embargo, este elemento puede ser muy 
dañino para este título cuando algún 
aficionado más “serio” de este deporte lo 
juegue y vea que no hay reglas oficiales 
y que se puede usar la violencia en 
exceso y algunas técnicas más propias 
del Rugby que del Futbol Americano. De 
hecho se puede pensar que su simpleza 
lo hace también un tanto aburrido, pero 
eso es 
cuestión 

de las 
personas 
que lo 

| jueguen (a 
nosostros 
nos pareció 
muy 

i divertido). 

Í Una de las 

) formas en la 
que nos 
podemos dar cuenta qué tan simple es 
aprender a jugar NFL Blitz, es cuando 
ves que sólo se usan 3 botones para 
todo: Para saltar o taclear, para mandar 







combinaciones de 

estos botones 

realizas varias 

acciones, 

esto no le 

agrega 

más 
dificultad 

al 
juego. 





“pedir tus datos; es decir, checar el registro del 
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NFL Blitz sólo 
] cuenta con 2 
Í modos de juego, el 
primero de ellos es 
i el modo de Arcade 
Play y el segundo 
es Season. Estos i. 
modos al elegirlos !. 
por primera vez 
siempre te van a 


nombre (con 6 caracteres) y tu Pin (de 4 
números) para Sl : 
checar si existe 
algún registro tuyo | 
en el Controller 
Pak, o si no, para 
crear uno nuevo. En 
realidad, tener un | 
registro es más útil fl 
en Season, ya | 
que ahí juegas | 
la temporada 
completa, con todo y rondas finales para llegar 
a tu objetivo, que 
será el Super 
Bowl. Es obvio 
que si no salvas 
cada uno de los |. 
¡ partidos, siempre ¡ 
vas a comenzar 
de cero. En este 
| modo, podrás ver 
Una lista de 
estadísticas 
. > : generales de 
todos los equipos y tu calendario con los 
juegos restantes. Para el modo de Arcade no 
es tan importante , a 














pio | dis y LR] 
Pak, pues aquí sólo | 
sirve para salvar MH 
algunos datos. | 
Después vendrá [Ml y 
la obligatoria A: 
selección de 
equipo del cua 
debes dirigir su | 
destino (a menos hi 
que continúes un archivo en el modo de 
Season). Ahí en esa pantalla verás las 
cualidades y 
puntos flacos de | 
tu equipo y de 
cada jugador 
a elegir. 
Al finalizar cada 
| partido tendrás la [- 
oportunidad de ; 
salvar tus 
avances o 
pa == = ost iitiens. 
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Dos cosas que 
llaman mucho 
nuestra atención 
de este título es 
que para lograr 
una primera 
oportunidad, no 
tienes que 
recorrer 10 Yardas, 
como es lo más : v 
normal, sino que que aquí hay que a CENpIalar 
30 de ellas. La: ou cosa es la posibilidad de 
desquitar tu ira 
en contra de un 
jugador, aún 
después de que 
la jugada ya 
terminó y éste se 
A % encuentra en el 
E y suelo. 
OE vo >= 





0n 
Y AA 


juego de Futbol 

| Americano, en 

| cada oportunidad 
debes elegir la 

HJ jugada a ejecutar. 
Wi Puedes escoger 

| de entre 18 

” jugadas normales, 
pero también existen algunas jugadas 
especiales que puedes desarrollar en ciertos 
momentos, como el 00 e SS si estás 
en Cuarta d a 
opotunidad y 325 | 
yardas por 
avanzar, el 
intento de Gol de 





A E 


puntos son para ! 
ti suficientes) y el | 
intento de E 
conversión de | 
dos puntos. 
Curiosamente al 
anotar, no tienes que anotar tu BURIS extra, 
puedes escoger que te lo regalen o intentar 
—_. Sanar dos puntos. 
Si editas jugadas 
con tu mismo 
nombre y pin con 
la opción que se 
mencionó antes, 
éstas las podrás 
“importar” a tu 
í libro de jugadas. 


e e 


é 


CN Jus posa» CA 
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campo (si 3 






















Además de 
lo anterior, | 
también | 
tenemos la 
opción de 
un editor de | 
jugadas 
(Play Editor) 
en el que 
podrás crear 
tus jugadas y después guardarlas en tu 
Controller Pak. Lo bueno del caso es 
que para tener acceso a esta pantalla 
debes poner un nombre y una clave y 
así nadie más que tú podrá jugar con 
las jugadas de tu creación. Aquí puedes 
crear 9 jugadas por “libro” o registro. A 
cada jugada le puedes poner el nombre 
que quieras, basarte en las que ya 
existen bi modificarlas o simplemente 
mm  “olocara 
me I los jugado- 
— 
E 
pa 



































res involu- 
crados en 
la posición 
que 
quieras por 
muy loco 
que 
j parezca. 
i Aquí te das 
-/ PP. ” cuenta que 
en realidad sólo controlas a 4 jugadores 
princiaples por cada equipo. Otra de las 
pocas pantallas de opciones que hay 
es -precisa- E 
mente- la de 
opciones, 
pero 
tomando 
como 
referencia 


1PLUO 1 PLUG 
da 
1WA 2 BACK | 


ALI 
EA 
TELL 


NT 
ecocel 


aquí 
no hay tantas 
opciones, ni modos 
de juego, éstas no 
van más allá de lo 
que podríamos 
encontrar en un juego 
de peleas o de naves, 

pues hay sonidos, tamaño 
de la pantalla, música... en 
fin, nada muy complejo. 


Di 


e 
PUE 





ns ; AA 
e: O Uno de las Entre cada ": 
es cosas que le cuarto 
IS E 
a | ago laos los aparecerán 
5 BALI SS 4 7 pantallas PA 
A demás “tienen”, con Tips del A 
son los estadios. i 
4 2 juego. Tal MEAT) 
NFL Blitz sólo OIT 
AN z vez algunos 
tiene un estadio E IA O] 
Único donde se te parezcan IA 
ún ; 
bastante 


desarrollan 
todos los partidos. Aunque realmente esta no 
es una característica fundamental y que afecte 
el desarrollo en forma concreta en alguno de 





tontos, pero 
debes fijarte bien, ya que de vez en 
cuando, ponen algunos buenos. 


los juegos, sí hubiera sido bueno que se le o e o e e a 

incluyeran unos dos o tres estadios para evitar A a O 

el tedio de ver siempre el mismo. Como una de las características típicas 
EE e a a E E de los juegos de Midway, antes de cada 


encuentro tendrás la posibilidad de poner 

unos códigos basados en símbolos. Lo 
Al ser este un más curioso del asunto, es que aquí no 
j necesaria- 
juego de tipo E TD . D 
Arcade, también mente tienen E (73 a. 
existen algunas que Jugar os 
cosas que no se personas de 


ESMAS 





incluyen en forma 
juegos como OS 
A 
DS crios — cata 
tal es el caso de código 
los elementos de simulación como los climas deseado. 
(aquí curiosamente siempre está soleado y con 
un clima perfecto), ni jugadores lastimados (lo AA 0 
más raro), ni nada por el estilo. Por cierto, ya En fin, NFL Blitz no es un título que ; 
que estamos tocando el tema Arcade, vale la recomendemos a los “puristas” de este $ 
pena mencionar que desde Mortal Kombat 4, deporte. Es muy simple y su poca ; 
Midway ha mejorado mucho en cuestión de variedad hace que en algunos momentos ; 
adaptaciones. NFL Blitz es por demás, una no ofrezca demasiado. Sin embargo, si: 
excelente adaptación de la versión Arcade, has jugado otros títulos de deportes de | 
con algunos esta : 
elementos extras, compania TS 


para Arca- 
de como 
NBA Hang 
Time, 
sabrás que 
aunque 
simples e 
ilógicos, 
son muy ura 
divertidos. 


que si bien, no 
llegan a ser tan 
importantes o 
impactantes como 
en MK4, si serán 
del agrado de los 
fanáticos del 
Futbol Americano. 


A 








Falta muy poco tiempo para la 
salida de este excelente título. 
Cruisn' World, el cual, como 
sabes, es una traslación del 
popular juego de carreras de 
Arcade para el N64. Aunque en 
pasadas ediciones de la revista 
ya habíamos hecho una pequeño 
análisis, tuvimos la oportunidad 
de jugar una versión más 
completa (de hecho, era la 
definitiva) que, pese a que no se 
diferencia mucho de la última, 
sigue siendo igual de divertida. 


I ¡Nos es muy 

| difícil dejar de 
¡| comparar esta 
| versión con su 
' predecesor, 

¡ Lruisn' USA, 

| pues las 

| mejoras que 

¡ existen entre 


Al AS 
pe] . 


Como te has de imaginar, esta 
vez encontrarás más opciones 
que en Arcadia. En la primera 
pantalla de opciones están los 
diferentes modos de juego y el 


NE menú de opciones. 


juegos son 
muchísimas y 

¡| definitivamente 
ésta es 


¡| gráficamente 
como en entre- 


1 

I 

I 

1 

1 

I 

| superior, tanto | 
1 

' 
tenimiento. 1 
J 


Dentro del 


=2 
menú de Cuenta con 3 modos de juego | 


ss 


A 


lala TL 
AS 


PRESET 1 


opciones (como 
de costumbre), 
puedes 
personalizar tu 


|| juego, cambiando 


el volumen de 
cada sonido, la 


| vibración del Rumble Pak, la configuración del 
| control, la dificultad, el número de vueltas, las 


¡ indicaciones en pantalla, etc. 


A PAR 


7 
25 


diferentes, en los cuales probarás i 


tus e RE como piloto: 


Cruise The World 


Championship 


1d ÑO 
ELCAPSED ua ES [07,4 


Cruis'n World Trademark, Copyright 1994 Nintendo, 
Copyright 1996, 1998 Midway/Nintendo INC. 


















































El modo 
Practice sirve 
para practicar 
en todas las 
pistas y en los 
dos diferentes 
modos de 
a competencia; 


te irás 


al control y 

a las 1 
modalidades de 
los distintos 
automóviles. 

Es útil para 
conocer las 
pistas, pues, 





l además de que 

¡hay atajos, hay 

| muchas curvas 

ly rampas que 

¡ deberás 

l aprovechar 0 
evitar para 
obtener ventaja. 


INEA ITA: 


Cruise The 
World es el 
modo más 
interesante, 
pues ahí corres 
en todas 

las pistas 
disponibles que 
hay alrededor 
del mundo. 

Y para continuar, 
necesitas llegar 
en cierta 
posición y así, 
calificar a la 
siguiente 
carrera. En el 
momento en que 
E | no califiques, el 
juego 
se termina. La ventaja aquí, es que ES 
eliges las pistas en el orden que más 
te convenga, En caso de que quieras 
asegurar tus victorias. Durante la 
carrera, deberás pasar por los Check 
Points antes de que se termine el 
tiempo o quedarás descalificado. 
Logras conquistar este circuito al 
ganar en todas las pistas, ya que te 
pedirán llegar en cierta posición. 





¡En Championship, igual que en Cruise The 


de esa forma, 


acostumbrando 





| plano llevas 


| para hacer 









World, correrás en todas las pistas, pero la 
diferencia es 
que ahora será | 
en orden y te 
acomodarán 
las pistas I 
dependiendo de | 
su dificultad. | 
En este modo 
se le agrega un 
aditamento a tu 
B2 automóvil: el 1 
Turho. Este es | 
limitado y te sugerimos usarlo sólo en casos | 
de extrema 
necesidad, 
pero si de 


mucha ventaja 
y aún 
conservas 

un Turbo, 
puedes usarlo 





acrobacias y . 
así ganar algo | 
de tiempo. Aquí la forma de ganar se basa 

en puntos; 
los puntos 
que recibas 
dependerán de 
la posición en 
la que termines 
la carrera y de 
las acrobacias 
que hagas l 
durante la ¡ 
misma, así se 

acumularán 
y se definirá tu posición en la tabla general. 
Por cierto, 
algo muy 
triste es que 
al final de 
la carrera, 
no habrá 
ni chicas, 
ni chicos 
esperándote 
(ni modo). 
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ON) LSDIE 


Zombie x00, Orca, 
El Niño, Chino 
4x4 Sardine 
Extreme y Road 
King. Cada auto 
tendrá distintas 
características, 
como la máxima 
velocidad que 
alcanzan, el 


lr O lo 





Son varios los 
automóviles que 
puedes elegir: 
Serpent 
Kamikaze AWD, 
ATV, Scarajo, 
Stallion P6, 
Banzai GTV 


poder de la 
carrocería, el 
tiempo que se 
tardan en 
arrancar, etc, Y 
no podía faltar la 
diferente 
transmisión 

de los autos, 
Automática 0 


— Manual. 


Si terminas la 
carrera en 
primer lugar, 
una linda chica 
fe estará 
esperando 
para darte el 
trofeo de 
ganador. Y 
podrás colocar 
tu récord, 
para que otro 
jugador o tú lo 
puedan batir. 


lHevarán a 


Las carreras, como ya lo mencionamos, se 


China, Kenya, 
Australia, 
Egipto, Rusia, 
Alemania, 
Italia, Francia, 
Inglaterra y 
México. Cada 
pista tendrá 
cierto nivel de 
dificultad. 


Al igual que en 
la versión 
anterior, puedes 
cambiar la 
perspectiva que 
tendrás de la 
carrera y 
cambiar el 
fondo musical 


que más te || 


guste. En 





cabo en 
pistas al 
rededor del 
mundo y” 

te verás 
corriendo en 
lugares como: 
Hawaii, Nueva 
York, Japón, 


comparación de Gruisn' USA, ahora la música 
está mucho mejor. Entrando en detalles, aún 


conserva el 
Pop-Up (cuando 
los gráficos van 
apareciendo si 
están lejos), pero 
definitivamente 
se mejoró este 
problema, 
aunque no se 
erradicó por 
completo. 





¡ A E AA 


En Practice, puedes mejorar tus tiempos gracias a que en cada 
vuelta que des, aparecerá un fantasma corriendo de la misma 

forma en la que 

hiciste la 

vuelta 

anterior; 

si le 

ganas, 

es obvio | + 


que 
habrás 
mejorado. 

























































































Durante las : 
carreras, | 
además de tus —; 


No sólo te 
limitarás a 







correr para é 
ganar, sino contrincantes, 
que ahora hay coches que 
podrás hacer | van en sentido 
toda clase 

de piruetas, ; 

algunas nada | 

más para y 
lucirte (como contrario; 

correr en 2 ¡ debes tener 
llantas para | | mucho cuidado, 

rebasar) y ! pues estos 

otras más ¡ estorbos harán 

elaboradas | | que te relrases. 

que te darán po 
puntos (por 

hacer esta a ——. 

core | También te 

Ek PR encontrarás con 

od | detalles chistosos, 

E 0459 ¡ como el sonido 

siyobba) |. tan paculiar que 

Si tiene cada auto al 
¡ Usar su claxon, 0 





cuando corres en la pista de 

Inglaterra, al llegar a la zona 
de Stonehenge, aparecen 
varios 


Como ya lo comentamos, 

Cruisn World supera y por 
mucho a su antecesor, fanto en | 
gráficos como en movilidad y 
música. Aunque este juego no ; 
es el mejor de carreras que 1 
hay para el N64, es muy | 
divertido y valdría mucho la 
pena que lo probaras. 






Este es un Tip: En la opción ; 
de Cruise The World no | 
puedes usar turbo, pero ; 

1 puedes hacer miniturbos al ; 

presionar dos veces hacia | 

adelante el pad. Esto te ; 
sirve mucho hn paran rebasar. 





Al parecer, los juegos de 
carreras están cobrando mucha 


a 


y MTS mes Í fuerza y popularidad, basta con 
A q Si A ver-los análisis que incluimos en 
la be este número, como Cruis'n World 
Y y FI World Grand Prix. Si 
1 recuerdas, no tiene mucho que 
<= 
. 
O , E e publicamos un 
ES 7 A Previo de 
y Off Road 
Challenge, 
a Bl pero ahora ya 
y está disponible y podemos checarlo más a fondo. 
INS 


f Este título tiene 
mucho en común 
Y con Cruis'n Worla, 
| ya que en ambos 
intervino Midway, 
son traslaciones de | 
Arcadia y en los dos 
aparecen OVNIs; 
5 pero la diferencia la 
hace el hecho de 
que en Off Road, al igual que sus versiones anteriores, en vez de correr con 
autos deportivos y en pistas pavimentadas, lo haces abordo de camionetas 
4x4 y a campo traviesa. Suena divertido, ¿no? 


TS RACE TIME 


La última revisión que 15 | Primero tenemos un 
hicimos a este titulo _ E menú con diferentes 
fue de un prototipo S z ; opciones (como de 
muy preliminar, pero A costumbre en un juego 
. y en la versión final ; S , > de este tipo), pero 

ES mejoraron bastante. qe z E afortunadamente, no 

Comencemos con las e =- Y 5% | son tantas. 

153 opciones. 
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qa e En este menú cambias varias cosas que sirven 
Exa para configurar el juego a tu gusto: 


> STEER: LOOSE ..L.. TS “Controls: 





ARA ep Puedes 

Lan ! cambiar 

E , < botones y 

, aras elegir los que 

id ; > más te Una vez que hayas salvado la 
E fr cz pa acomoden. configuración de tu juego, con 
esta opción la darás de alta. 











Save Game Config.:.| 


Sirve para salvar la configuración que 
le hayas dado al juego. 






















Tienes varios modos de 
juego, pero el más divertido, 
como en casi todos, es el de 


FESatures ¡| dos jugadores. 


Aquí cambias las opciones que 
influirán directa o indirectamente en 
el juego: 

Musie==Para elegir el volúmen que 
desees. 

SoundFX= También para modular el 
sonido de los efectos durante la 
carrera. 

SKY Type" Puedes elegir el tipo de 
cielo que quieras, al azar, azul, 
nublado o atardeciendo. 

TrOPRy"GMS* Si quieres que una chica 
te entregue el trofeo sólo tienes que |. En el modo de One Player encuentras modos para un jugador. 
pedirlo. 

Arcade"Att ¿Recuerdas que en el 
análisis anterior dijimos que había una 
opción llamada Road Kill? Esta servía 
para arrollar animales durante la 
carrera, pero al parecer le cambiaron 
el nombre pues sonaba demasiado 
explícita y violenta (con o sin el 
nombre sigue siendo cruel, ¿no?) 
Difficulty= Puedes escoger el grado 
de dificultad que más te convenga o 
en el que creas que puedes ganar 
dependiendo de tu habilidad: tienes 
como opciones desde muy fácil para 


objetivo es llegar antes que 
él; al iniciar la carrera la 

2 pantalla se dividirá en 2 y así 
Ys podrán ver ambos el camino 
que están recorriendo. 






Este es sólo para jugar por 
diversión. Lo bueno es que 


puedes correr las veces que 






los principiantes hasta muy difícil, sólo quieras para probar todas las 

para expertos. pistas y todos los autos. 

MPHI=KPHEliges la forma en la que 

quieres 

Le 77h CA 0777 A TT ATT, 
dad, si E] Empiezas un Circuito donde A E 


A TD EFT TO THF 
en SLV TYPE: RONNDM correrás varias veces y poco 


i .OR dl TT TA) 
Dora prono re TIA 
or o DIF A el 1 MILLA 

Ó apio AA 
kilóme- 37 
se MA 42414 3 
hi A E-LRIT Man 
hora. e-LesT 





S a poco la dificultad 
aumentará. Todos los logros 
que consigas aquí, los podrás 
guardar en tu Controller Pak. 





En las carreras te encontrarás con 
todo tipo de obstáculos que te 
impedirán conducir con libertad, como 
autos yendo en sentido contrario, 
trenes, aviones, etc. Pero también hay ás UERY EMSY a 


muchos premios que son muy útiles, Dn Enoo 


como Nitros, Super Nitros, Cascos y ES 


Dinero. Recuerda activar los Nitros en 
caminos rectos, de preferencia. Es 
importante mencionar que si tienes 
problemas en la pista como perder el 
control, estamparte fuera de ella o 
salir del camino, cuando elijas la 
transmisión Auto, se activará Auto 
Reverse, para evitar que te pierdas 
más o por si no puedes salir de ahí. 
En el caso de la transmisión Manual, 
tú tendrás que activar la reversa. 





Con esta opción inicias o 
continúas algún circuito que 
ya hayas guardado. 


S 








DELETE THIS SAVED GAME? 


MS 
dl 


A 





Deleite 


Sirve para borrar 
algún archivo de 
algún circuito, si 
es que ya no 
tienes espacio y 
quieres comenzar 
uno nuevo. 


que puedes 
elegir al principio: 
Toyota Trophy 
Truck, Class 10 
Heavy-Metal, Baja 
Buggy y Class 8 
Mini-Metal. Cada 


características y 
las puedes checar 


en la tabla de Status que aparece arriba de ellos. 




























Puedes elegir 6 
pistas para correr: 
Mojave, Baja, El 

Paso, Pikes Peak, 
Vegas y Ol! South. 
Cada pista tiene 

diferente nivel de 
dificultad, aunque 
en el modo de 
Circuit no te 


pondrán este nivel en orden (de hecho, una de las 
Últimas pistas es Baja, de nivel Principiante). 


opción de Trophy 
Girls activada, una 
linda chica te 
entregará el trofeo 
(tal vez para las 
videojugadoras 
ésta no sea una 
gran recompensa). 


| ISE RERTIREADAR RENTA 





Para finalizar con este pequeño resumen te diremos que los gráficos no nos parecieron muy buenos a 


Este juego tiene 
dos cosas muy 
interesantes. La 
primera es que si 
terminas alguna 
pista en primer 
lugar y si tienes la 


IS 
SIN000O EONUSs! 





uno con diferentes | 





Esta opción es 
sólo para ver o 
cargar desde el 


Controller Pak los 
mejores tiempos 
que existen y 
trates de 
superarlos. 


























Al escoger tu auto, 
puedes elegir dos 
tipos diferentes de 
transmisión, Auto o 
Manual. Ya sabes 
que en Auto no te 
debes preocupar 
de nada y con 

Manual (estándar) 


tendrás que estar 
al pendiente de 
cambiar las 
velocidades, pero 
lo bueno es que 
las puedes 
manipular y en 
algún momento 
alcanzar 

mayor velocidad. 


La segunda es que 
dependiendo de la 
posición en la que 
termines una 
carrera, te darán 
cierta cantidad de 
dinero... ¿Dinero? 
¿Para qué dinero? 
¡Ah!, pues para 

comprar aditamentos para tu automóvil como 

llantas, amortiguadores, velocimetros, nitros, motor 

etc.. Lo padre aquí, 

es que entre más 

veces corras, tu 

camioneta se hará 

más poderosa y 

tendrá un mejor 

control. 

Esto es muy útil en 

el Modo Circuit. 


diferencia de la movilidad la cual es buena, ya que es muy sencillo manejar los autos tanto con el Control 
Stick o con el Control Pad. Respecto a la música, ésta no es muy impresionante, pero cumple con su 
cometido, además, si no te gusta algún tema, puedes cambiar de melodía a mitad de la carrera. 

En realidad la translación les quedó más o menos, no tan buena como la de Cruis'n World, pero si esto no 
te importa, con Off Road Challenge tienes un buen juego de carreras. 


de, 









La invasión de los 
monstruos ha 
comenzado. Este mes 
invade nuestro 
continente, un juego 
que ha causado todo 


Obviamente y por el 
tipo de preámbulos, 
no podemos mas 
que referirnos al 
totalmente nuevo y 
refrescante juego 
de Pokémon para el 
Game Boy. Como ya 
hemos dicho en 
repetidas ocasiones, 
el juego de Pokémon es único en diversos aspectos. Primero 
que nada este es un juego en el que se conjugan elementos 
de RPG y de Aventura, pues tú eres un joven que quiere 
convertirse en el más famoso de los entrenadores de 
Pokémon, así que comienzas tu aventura con un monstruo 
naranja llamado Bulbasaur y que te es obsequiado; con él 
debes empezar tu colección. Para encontrar más monstruos, 
tienes que salir al campo y pelear contra ellos. En realidad, el 
que tiene que pelear es tu monstruo y no tú, lo cual es muy 
importante, pues por cada batalla que gane tu monstruo, 
él irá adquiriendo experiencia para crecer, hacerse 
más fuerte e ir cambiando en un 
personaje cada vez más poderoso. 
En estas batallas, también tendrás la 
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que te enfrentas, si primero tu mascota 
pelea contra él y lo debilita y después tú 
usas una Monster Ball para capturarlo, Esto 
es muy útil para incrementar tu colección 
de personajes. En total existen 150 
monstruos que puedes capturar y guardar en 
tu archivo, pero lo interesante de este título es 
el hecho de que para obtener de forma más 
rápida a todos los personajes, tienes que intercambiarlos 
con los de tus amigos; es ahí donde está el gran chiste 
de las 
dos 
versiones 
del juego 
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un fenómeno en Japón. 


y es que, en su estructura, ambos juegos son exactamente 
iguales, lo único que cambia es que en la versión Roja 
aparecen unos monstruos con mayor facilidad que en la 
Azul y viceversa, así que la forma más fácil de obtener la 
colección completa es apostándolos o intercambiarlos 
mediante el cable Link. Además de intercambiar a tus 
personajes, el cable también te sirve para que tus mostruos 
puedan competir contra los monstruos de tus amigos. 

En este juego, uno de los objetivos es ir coleccionando 
monstruos, pero tú no eres el único con ese objetivo, pues 
en tu camino, te vas a encontrar con más sujetos que tienen 
sed de convertirse en los mejores entrenadores de 
Pokémon y debes medir tus habilidades contra ellos. 

Al tener elementos de RPG, en tu camino debes visitar 
pueblos, hablar con gente para ayudarla a resolver sus 
problemas y comprar ítems. En una de las tiendas de los 
pueblos podrás almacenar a los monstruos que vas ganando, 
ya que solamente puedes llevar contigo a 6 y a los demás 
los tienes que guardar. 

En estos pueblos también existen personas que te ayudarán 
a que tus monstruos adquieran técnicas especiales, pero 
estas técnicas sólo las podrás usar un limitado número de 
ocasiones, así que debes racionar su uso. Como ves, lo 
interesante del juego no es solamente terminarlo, sino 

que también deberás completar la más FANTA-stica 
colección de monstruos más 

grandes y poderosos. 
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De repente en los periódicos y en los 
programas de radio se ha estado escu- 
chando sobre la prohibición del dobla- 
je en obras cinematográficas que se ex- 
hiban, reproduzcan o vendan en Méxi- 
co. Tú dirás: “Si son obras cinematográ- 
ficas ¿cómo nos afectaría a nosotros los 
videojugadores?” Y, bueno, piensa que 
ya nunca más volvieras a tener la opo- 
tunidad de ver una película, serie de te- 
levisión o programa extranjero en es- 
pañol. La única opción sería su idioma 
original con subtítulos. Nosotros cree- 
mos que debemos al menos tener la 
oportunidad de elegir. 
Algunos, cuantos, que tienen la fortuna 
de hablar inglés, simplemente les daría 
lo mismo, pues ellos siempre tendrían 
la opción de ver la obra en inglés, pero 
¿y si la obra original 
no está en inglés si- 
no en ruso, alemán o 
árabe? Nosotros sin- 
ceramente preferi- 
ríamos tener siem- 
pre la opción dobla- 
da al español por- 
que, si bien no es fiel 
a la original, sí lo es 
mucho más que los 
subtítulos en los que 
se pierde muchísimo contenido de lo 
hablado y no se pueden disfrutar los 
valores de producción de la película, 
Pero no es ese el punto que más nos 
afecta a los videojugadores. El problema 
es que ahora que ya hemos luchado 
tanto por convencer a licenciatarios 
para traducir sus juegos al español, re- 
sulta que tal vez por ley, no se pueda 
hacer. 
Hay 3 antecedentes en los que Club 
Nintendo ha participado en la adapta- 
ción al español de un juego (además de 
unas cuantas versiones de juegos como 
los de futbol de Electronic Arts). Estos 
3 juegos fueron Chavez, Vortex y Cha- 
vez ll. En el caso de Chavez sólo fueron 
los textos, pues no había voces; en el 
caso de Vortex también se tradujeron 
todos los textos del juego y tenías la 
opción de jugarlo en inglés o en espa- 
ñol y en el caso de Chavez ll además 


de los subtítulos, tenía también algunas 
voces del referí como “peleen”, “sepá- 
rense” y que se grabaron aquí en Méxi- 
co. (Por cierto, y para los nuevos lecto- 
res que no lo saben, esa voz es la de 
nuestro cuate Eugenio Derbez). 

En todos los 

casos anterio- 

res hablamos 

de juegos de 

Super Ninten- 

do y aunque 

nunca noso- 

tros los consi- 

deraríamos 

una obra cine- 

matográfica, la 

ley así los con- 

sidera y no só- 


lo eso, sino que ! 
también videojue- ; 


esta pro- 
bable 
prohibi- 
ción. (Jue- 
gos como 
Muppetis 
Treasure 
Island, 
Star Trek: Generations, Lego Island, que 
han sido doblados por actores de do- 
blaje mexicanos serían de verdadera 
colección, pues tal vez sean los últimos 
de la historia en nuestro idioma). 
Videocasets, Laser discs, Digital Video 
Discs y todo lo que algún día se inven- 
te, entraría en esta prohibición. ¿Te ima- 
ginas? El DVD que ya sale de fábrica 
con 3 ó 4 opciones de doblaje a otros 
idiomas tendría que suprimir el español 
para poder venderse en México, pues 
cualquier otro país de habla hispana no 
lo prohibe. 


E 


TOTES LE 
E TES 


De hecho en España es obligación que 
cualquier obra en idioma extranjero 
sea doblada al español (y siempre el es- 
pañol es muy de España con sus modis- 
mos y forma de hablar). Si tú eres un 
fiel lector de Club Nintendo de hace 
varios años para acá, recor- 
darás que allá se hicieron 
versiones de juegos en espa- 
ñol como el RPG de Super 
Nintendo Illusion of Gaia que 
allá se llamó Illusion of Time y 
que quisimos traer a México, 
pero cuya negociación se 
complicó por tener ellos el 
sistema europeo PAL y noso- 
tros en América, el sistema 
de televisión NTSC, 
Desconocemos exactamente 
el meollo del asunto ¿de qué 
se trata? ¿De “proteger” al 
país de la penetración de 
otras idiosincracias? En esta 
época es imposible cerrarse a 
la globalización y de cualquier forma se 
¡ seguirán viendo esas obras cinemato- 
¡ gráficas ¿o acaso será que quieren obli- 
! garnos a que todos hablemos inglés? 
También se ha dicho que es por 
proteger e impulsar al cine me- 
xicano, pero los actores que do- 
blan también son mexicanos y 
por cierto reconocidos en todo 
el mundo. A España no le ha 
afectado que todo lo que allá lle- 
ga en otro idioma se doble, pues 
de todas formas tiene una indus- 
tria cinematográfica muy prós- 
pera y reconocida. 
Valga el ejemplo cuando hace años Ga- 
me Pro, una revista norteamericana 
muy prestigiada, se traducía al español 
para venderse en México. Club Ninten- 
do siguió trabajando como siempre, 
dando su máximo esfuerzo, sin quejar- 
se con que era una “invasión del norte” 
ni nada similar. 
Pero, bueno, seguiremos investigando 
más a fondo sobre este tema que se 
nos hace tan importante para nuestro 
futuro no sólo como videojugadores, 
sino también como televidentes y ciné- 
filos. 
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27 Como recordarás, en nuestro 
D i ' reporte del E3 de Atlanta, 
No A ED E hablamos de varios títulos 

E | bastante buenos que van a 
gi A A | A aparecer muy pronto para el N64. 

to” S Uno de los títulos que más 

| llamó nuestra atención fue 
Fighting Force 64 de Eidos. ¿El 
motivo? Pues es que este título es| 
totalmente distinto a los demás 


a! aj o Si S 
O IE e 
=> 0 existen hasta el momento para el 
Má VA 


sistema, pero, curiosamente, tiene 
la misma temática de varios juegos 
del Super NES y que al parecer, || 
los E gd ya habían 
olvidado. En nuestro 


en Seattle, pudimos 

mn pr checar una versión 

de á un poco más 

completa, así que 

echemos una revisada a este Previo, para que 
recuerdes viejos y 

buenos temps 


tl 3] .oe....o 


Pues en realidad Fighting Force 64 retoma el 
concepto de los juegos de peleas, pero no 

- — de los que 
CEE conocemos, 
como Street Fighter 

o Mortal Kombat, 

sino de tipo 


TE 


IN LIE 





esarrollado » 
pur Double Dragon o Final Fight, 
SIT 3 donde tu personaje avanza por 
ga un camino, para pelear contra 
varios enemigos al mismo 
pr. tiempo: 

A $8600009000000000000000000 


Si llegaste a ver juegos de este tipo en Super Nes o en 
MT 1d | Arcadias, te acordarás que, aunque avanzabas de forma 
pd y recta, podías moverte por toda la pantalla (arriba, 


POTS ASIS IAE 


A , j a 


La 
A 


MAIS | 
TT 
A EL 
OIT 








adelante, en diagonal) y esto daba la pS A eN 
impresión de 3D, pero no era así, pues | E | y 1050 E | | 
| sólo podías golpear hacia los lados. | a E IDA | X ! 2. 
4 Fighting 24108 
Force 
conserva las 
BN característi- 
A cas de 
aquellos 
títulos, con 
la diferencia 
de que, 
gracias a la 
tecnología 
¡ del N64, el efecto de 3D ahora sí es real, 
| ya que podrás hacer movimientos hacia 
| cualquier lugar de la pantalla y de la 
| misma forma, tus enemigos podrán | 
| atacarte desde cualquier punto. e..0...oo.e.s 


En las opciones, puedes cambiar la dificultad del juego y también AAC 
configurar el sonido (por el momento estas eran las Únicas La 
opciones, pero seguramente tendrá más). 


Puedes seleccionar a uno de cuatro personajes para 
Y iniciar esta aventura: | 
g Hawk, quien al parecer es el héroe de esta historia y, ya sabes, es el Patronala | 
más balanceado; Mace es una chica que lo que ¡ 
lene de bonita, lo tiene de agresiva y aunque no 
tiene la fuerza de Hawk, sus ataques son muy 
rápidos; Alana es otra chica que es muy rápida, de 
hecho, es muy parecida a Mace, sólo que ella es 
un poco más rápida y también un poco más débil 
y Smasher, el típico sujeto muy grande, muy fuerte 
y muy lento, este personaje es quien más aguanta 
los golpes, pero por su lentitud, tendrás un poco de problemas. 


IOMA PO I= ESTA Cada personaje tiene varios 
5 y movimientos básicos, como correr, 

golpear con el puño, patear, 
golpear hacia atrás, ejecutar 
agarres y saltar; al combinar 
] estos movimientos logras realizar 

otros más elaborados y más 

efectivos. Así como en otros 

juegos de este 

tipo, al 

presionar 2 

botones 

específicos, 

harás un 

poder 

especial que le 

causa el máximo 

daño a tus 

enemigos, pero 

al hacerlo tu 
barra de energía 

disminuirá. 
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Í Algo que nos gustó mucho fueron 
| los agarres; si presionas el botón 
de agarre, cada personaje 
realizará uno sencillo, pero si al 
momento de sujetar a tu enemigo 
presionas otro botón, el agarre 
será diferente; cada personaje 
tiene al rededor de cuatro 

agarres distintos (aunque cabe 
mencionar que Smasher tiene 

más y mejores). 


No todas las peleas serán a 
puño limpio, ya que en el 
camino encontrarás todo tipo 
de objetos y armas que podrás 


METE 


utilizar para defenderte, como 
tubos, extinguidores, cajas, 
bazookas, etc., pero no te 

confíes porque tus enemigos 


NITO 


también pueden hacer uso de 
todo eso para detenerte. 
Lo interesante aquí es que, 
tanto los objetos pequeños 
como los grandes, interactúan. 


DL 
MISIRY 
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SMILER 


LO 150 
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Además de armas, también O 


recogerás ítems que te harán 
recuperar tu energía (hasta 
podrás tomar refrescos de las 
máquinas automáticas) o te 
darán puntos. Estos puntos es 
muy probable que al juntar 
cierto número, consigas o una 


AS - 1 E 


nue, (en la versión 
que jugamos esto 
Í aún no estaba 
| definido). 


Ed 


También 
podrás destr' 
patrullas, 
camionetas, 

J puertas, 
bebederos, etc. 
y las partes 

j que queden 


pp. 


después de la 


destrucción, te servirán 
para defenderte. Esto de 
destruir no es sólo por 
diversión, pues cuando 
termines algún nivel, le 
sumarán puntos a tu score 
por hacer eso. 
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| Lo innovador de Fighting Force 

| es que, en varias partes del juego, 

| al terminar un nivel, te darán a | 
| escoger diferentes caminos para 
| que continues; esto, aunque ya se 
| había visto en juegos como: 
¡ The Peace Keepers y Final Fight 3 
de Super NES, casi no se explotó 
en su época y es por eso que 

este título lo retoma con un nuevo 4 

aire, pues dependiendo los caminos que tomes, la historia cambiará (por cierto, el juego aún! 

no tiene Storyline). Por cierto, los movimientos de cámara, aunque son automáticos, están| 

muy bien realizados hasta en el modo de dos jugadores 


TT 


Ain Y ia TE TO ET RT e... .c.e...o 3 

a eel TT UA ze El modo de dos 

? Es » 4 jugadores nos 

Ñ ] z pareció muy 

divertido y nos 

trajó muchos 

recuerdos, pues 

con un compañero 

pueden ponerse 

de acuerdo para 

avanzar bien y rápido 

MT) Desde luego. no podían ose pueden 

AA faltar los típicos jefes de traicionar quitándose 

cada escena. premios, dejarle a uno 
a todos los enemigos 
o hasta golpearse 

6000600009008 jentresí. 
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En realidad, 


la versión que 
jugamos 
l Y estaba muy 
| preliminar, de hecho, no tenía ni 
presentación ni música ni sonidos, además 
| la velocidad del juego era un poco lenta y 
los gráficos no estaban muy bien 
¡ definidos. 
| Estamos 
| seguros que 
| todo esto se 
mejorará en 
| la versión 
| final, pues 
| este título de 
i Eidos 
| promete 
mucho. 
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PISTOLA GON SILENCIADOR 
; y 30 DISPAROS 
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Para hacer las 
cosas más fáciles, 
puedes comenzar 
tu juego con una 
pistola tipo 

Il 7.65 mm con 
silenciador y con 
30 disparos. Para 
eso, ve a la pantalla 
de selección de 
misión que aparece 
después de elegir dificultad y ahí ejecuta la siguiente 


PISTOLA Hmm CON 8 


Este es como el código anterior, sólo que aquí la 
pistola que obtienes es una 9 mm y 30 disparos 
extras.Ve a la pantalla de selección de misión que 
aparece después de elegir dificultad y ahí ejecuta la 
siguiente secuencia: 


a 1 9090 





A 


Si lo haces secuencia: 

correctamente 

oirás la voz de O 550 6) 6 a 
Ethan Hunt 

diciendo: "Ah, 


Si lo haces correctamente oirás la voz de Ethan 
Hunt diciendo: 
"Ah, that's better". 
Si se supone que la 
misión que debes 
niciar, la empiezas 
normalmente 

con esta pistola, 
entonces sólo se 
le sumarán las 30 
balas a tu arma. 


that's better". Este 
es el mismo caso 
que en el código 
anterior. 


. s 
| AETES CON 30 DISPAROS 
LANZA-CONETES c0N 30 018 
Y para completar 
los códigos de 
armas, tenemos un 
devastador lanza- 
8 cohetes con 30 
disparos. Ve a la 
A pantalla donde: 
MÍ eliges misión, que 
aparece después 
de seleccionar la 
dificultad y ahí ejecuta la siguiente secuencia: 


Y O O 


Si lo haces correctamente oirás la voz de Ethan 
Hunt diciendo: "Ah, that's better". 


rrrororrr rro r ero r rro ro assc..” 








uzi CON 30 DISF AROS 





Si 








¡Más armas! Ahora tenemos el código para 
comenzar con una ametralladora Uzi con 30 
disparos extras.Ve a la pantalla de selección de 
mision que aparece después de elegir dificultad y 
ahí ejecuta la siguiente secuencia: 


$O0DO Um 


7] Si lo haces bien 
ucharás la voz 
(NI-PERS ON AJES A ee pila ii ci de Ethan Hunt 

16 To diciendo: "Ah, that's 
" 

E PE , an better". Otra vez 

¿Qué tal unos A E RE e ps tenemos el mismo 

micro Pol Se caso que con los 

para jugar! Ñ e anteriores códigos 
Feción de = pr 


misión que aparece |. 

















después de elegir | > ANDA ICO ANT IOAA OS URNA enano cio ANO TON 
Ap Si lo haces bien oirás la voz de Ethan Hunt diciendo: 
) ada "Ah, that's better".Ahora verás que todos los 


personajes lucen un poco reducidos, aún en las 
escenas previas a una misión. Algo así como jugar 
“Mission Impossible Kids”. 


E, 






$ 
dí 





A 


ELSE? 
¿RAPIDO 
Si tienes prisa y quieres jugar Mission Impossible, 
este truco te puede ser útil.Ve a la pantalla de 
selección de misión que aparece después de elegir 
dificultad y ahí ejecuta la siguiente secuencia: 


¿TALLA 30 


Este es de esos clásicos trucos que han aparecido 
en varios juegos del N64.Ve a la pantalla de 
selección de misión que aparece después de elegir 
dificultad y ahí ejecuta la siguiente secuencia: 


9-00 


Si lo haces bien, 
oirás la voz de 
Ethan Hunt 
diciendo:"Ah, that's 
better". Ahora 
verás que los 
personajes tienen 
un problemita con 
el tamaño de sus 
pies. 


A 


Si lo haces bien 
oirás la voz de 
Ethan Hunt 
diciendo: "Ah, 
that's better”. 
Ahora todo irá 
más rápido en el 
juego, incluyendo 
la música. 


A E OS 


y AE 
CABEZONES 
Y si el truco anterior lo podemos considerar como 
de los clásicos, no se podría decir algo menos de 
éste.Ve a la pantalla de selección de misión que 


aparece después de elegir dificultad y ahí ejecuta la 
siguiente secuencia: 


Y hw Ud am 0 


Si lo haces bien puedes combinar 
oirás la voz de sin problema, pero 
Ethan Hunt Se existen algunos 

si S y 
diciendo: Ah, ; , que se nulifican 
that's better", : Di: entre sí. Los trucos 
Ahora los se quedan activos, 
jugadores se verán y aún cuando 
en una versión y > 7 cambies de archivo 
Super Deformer. ¿ hasta que apagues 

8 
" " tu N64, 


EE 


o | 
A ona 


Entra al modo de Exhibition y selecciona a DRIVER 

WILLIAMS, ahora selecciona EDIT NAME y cambia la 

WILLIAMS por VACATION y sal hasta la pantalla principal donde 

está el título del juego. Así al volver a entrar a Exhibition, Time Trial ó 2 Player, ya tienes un nuevo circuito 
llamado BONUS TRACK donde hay palmeras, puentes colgantes y hasta pasas por dentro de un volcán. 


NOTA Algunos de estos trucos y por motivos 
totalmente desconocidos no funcionan 
en ciertas escenas, así que si haces una secuencia, 
oyes la voz que indica que lo hiciste bien y no lo ves 
funcionar (en algunos casos hasta tomar cierta arma 
o algo por el estilo) no te preocupes, también 
existen trucos que pueden hacer que no termines 
una escena o que hagan que el juego se trabe, pero 
este último, es un caso un poco raro. 
Estos códigos los 


AS 
VACATION 


SELECT 
ICAO 


TA 
COMTROLLAS-rrAY 
TRANSMISOn 
e 

Pe 

ES 

xr 





Entra en la 
opción de 
Exhibition y 
después 
selecciona 
DRIVERS para 
escoger DRIVER 


DRIVER 
CHROM 


LECT 
PUTA 


AT 


AAA 


er 


está el título del 
juego y así al 
volver a entrar a 
Exhibition, Time 
Trial ó 2 Player, 
ya tienes a un 
nuevo corredor 
llamado Silver 


CA 


| O 


Erilto y 
así sólo eres 
espectador de la 
carrera, pero 
puedes ir 
cambiando a 

las diferentes 
cámaras en cada 
uno de los 


TSE 
WRLJADeS 


A HORIDGRAD RD 


== 
WILLIAMS, 


ahora selecciona 
EDIT NAME 
cambia 
WILLIAMS por 
CHROME y sal 
hasta la pantalla 
principal, donde 


SILVER | 
AS 


Driver del 
equipo 
EXTREME, quien 
conduce un auto 


cromado y con 


muy buena 
velocidad. 


AGA 


corredores en 
diferentes 
ángulos y hasta 
las clásicas 


| tomas de un 


evento de 
Fórmula |. 


OO Ud n— : 


¡Y 


: Este es un pequeño consejo ES que no te derrapes | 
: al comienzo del a 

: carrera, sólo 

: necesitas acelerar 

: hasta que todas las 

: luces rojas se 

: apaguen y así más 


Entra en la opción 
de Exhibition y | 


DRIVERS para 
escoger DRIVER | 
WILLIAMS, ahora | 

selecciona EDIT 
NAME y cambia | 

WILLIAMS por 


hasta la pantalla 
principal donde 
está el título del 
juego y así al 
volver a entrar a 
Exhibition, Time 


¿+ Trial ó 2 Player ya 


tienes un nuevo 
corredor llamado | 


Gold Driver del 
equipo EXTREME. 
El conduce un 
auto Dorado y su 
control y)| 
velocidad so 
excelentes, has: 
te va a costal 
trabajo | 
acostumbrarte, 


: Al tomar un curva cerrada, puedes presionar el 
: control análogo 
: hacia abajo para 


que te ajustes 
ejor a la curva, 


: pero no abuses o 
: harás un trompo y 
: perderás mucho 
«tiempo en 

: recuperarte. 


MTRO 
ALESI AS 


A ed 











EL TE 
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ANIMADORES 
JUEGOS 
PASTELES 

PIÑATAS 

DA 
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Del inicio, bajando por al 
pendiente congelada, camina 
hacia la derecha siguiendo la 
pared hasta que llegues a unas 
casitas. Al fondo podrás ver la 

choza de Mumbo. Necesitarás 15 

Mumbo Tokens, para que te 
ayuden a convertir en morsa 
y puedas entrar al agua sin 

peligro de congelarte. 


Convierte a Banjo en 
morsa y desde la cabaña 
de Mumboscamina hacia 
la derecha (siguiendo 
la pared) hasta que l 
encuentres a una 
morsa más grande, Í 
ella te dará una pieza. 


-— e 
2 h 





e — rOzZzZ ez Y 
Y y (== dis pa n= E 1 
po AG 
PACHA” 
íteM/ que podrás encontrar en este Nivel: 


5 Jinjos 
1 Switch 
9 Mumbo Tokens 
La cabaña de Mumbo 


1 movimiento nuevo 
10 piezas de rompecabezas : 
100 notas musicales 
2 contenedores de miel 


Baja por la pendiente congelada que 

está a la izquierda de donde 

comienzas y camina hacia la izquierda 

hasta que llegues a una pila de 
regalos. Detrás de ellos está Bottles, quien te enseñará el Beak 
Bomb con el que podrás hacer muchas cosas en este nivel. 


pendiente 

congelada y a mano ME 
izquierda, hay 5 
una caja en un 
extremo del 
puente de madera. Cae 


sobre ella usando Beak Buster y É 


qua Ñ 


libera a los foquitos. Ahora tienes 

5) que cuidar que no se los coman los 
monstruos que salen de los agujeros 
del puente. Después, enciende el 


árbol de navidad, lanzando huevos al [$ 
switch que está detrás de la maceta. 
Luego sube a la maceta y trepa por 

el árbol hasta que llegues a la 

punta de éste. De allí sube al piso - 
que rodea el tronco y brinca para 
alcanzar la pieza. 
































Sube hor Mm bufanda del y 
enorme muñeco de nieve y 


Hoz 





a | cuando llegues a un círculo verde Dentro | 
| verás un trineo enfrente. Sube en de la | 
l ál y ayudarás a un tipo que está pipa del | 
tirado en el piso, debido a que le | enorme 
| duele el estómago por comerse | muñeco 
Ú ' una pieza de rerpocabezas. Ú de:niovo, Ss 


Cr que | 
darles 

| regalos a los 

| niños que viven 
en el iglú. Hay 
uno en la nariz 
del muñeco de [EE d , 
1 VEN e o A qXKq¡I E 
| encuentra detrás del muñeco de nieve gigante, en una isla. Como referencia usa la beis de Mumbo, 

Ú yendo de alla hacia el glgantesss muñeco. El último a está denteo del árbol de aspidal: ) 

































e! 





( O Rescata a led 5 Jinjos. Y (aa dps a A lo muñecos de nieve que se -N Ad 

Ñ J) | atacándote cuando caminas cerca de ellos, aparecerá una pieza | 

E Ea de rompecabezas sobre el sombrero del muñeco de nieve gigante. — | 
o 5 muñecos ade nieve: 

> e 1. Entre los regalos y el muñeco 
gigante. | 

he 2. Enfrente del puente que te lleva al | 
árbol de navidad. 
3. Junto al pie izquierdo del muñecot 
de nieve. 
4. Enfrente de las casitas. 


5. A la espalda del muñeco gigante, 

pegado a la pared. 

Camina por la bufanda y usa los 

| círculos verdes que están cerca de la 

| boca del muñecote para que alcances la | 
unta de su nariz y puedas volar hasta 

a copa del sombrero. 


Í 
Ñ Pos 


NN a — — 
dor De la cabaña de | 
Mumbo, ve hacia | 


ES la izquierda y antes de | 
sl llegar a la pendiente | 
congelada que va hacia | 
1 el inicio, hay otra | 
pendiente donde se encuentra el tipo al que 
ayudas a aliviarse del estómago. 
Compite contra él en el slalom y si le ganas, 
(saldrá la pieza en el cp: 


Usa el "Beak Bomb" md lea a nd | 
3 botones que están en la Eras del 

muñeco de nieve rms 

gigante. Cuando 
le pegues a los | | 

tres, aparece una 

pieza en 


medio de 
sus dos 
pies. [8 





al 
0 





5 A É 
pa eii ñ 
' | 
ID ( € mag ; 
Fry Vuelve a LO —4—< ed 
competir con | dá mia : 





el tipo del trineo, | 
pero ahora como 


Banjo. | be 1. Mtra 1] l y | 
Para ganar necesitas | ] muñeco de estro al E NE MI a] ; 


WE NY > » w"N 
y usar "Talon Trot" está enfrente de las [TARA 


NT ' combinado con los casitas. Debajo de él Anta. 2 a 
Ni zapatos para correr, Cal los aprendes a usar | está el contenedor. | Az o 
| en el nivel "Gobi's Valley". | [2 3 
S TO A: 2 Ne 2. Conviértete en | 7 
E dd morsa ] entra en la | 
ba y Y JINIY) pe e la morsa * 
a Ebrard e. 







































Morado: En la cima de la pila de regalos que 
está junto al agujero de Bottles. 
Verde: Detrás de las dos casas. | 
Azul: En la punta de la escoba del muñeco de nieve. 
"e Amarillo: Dentro de la cabaña de Mumbo. 
Naranja: Entra a la cueva de la morsa grande como | 
Banjo y brinca al hueco de la pared de la cueva.  / | | 


| Vé hacia el fondo de su cueva Y 
| nada por el túnel hasta llegar 
a otra cueva donde encontrarás 


bastantes premios y el segundo 


Eltrinto, all pad contenedor del nivel. 


l donde se encuentra | 


la caja con foquitos | A a 
hay una isla con un | DI Y INGQIWIY VIA 
muñeco de nieve. - 

2 Destrúyelo y verás | — .- 








l el switch. La pieza | (1. Dentro del il detrás de la mesa. 
| que libera, se | | 2. Al bajar de la pendiente congelada del inicio, 
encuentra en la | | hacia la derecha hay un muñeco de nieve en una 
il cima de la pared | | isla. 
que sirve de | | Destrúyelo y liberarás un cráneo. 
entrada al nivel. 13. Detrás del árbol de navidad. 
| Activa el switch | | 4. En uno de los extremos de la bufanda del 
celo que está junto | | muñeco de nieve; usa el trineo. 
a los zapatos para | | 5. Junto a cada pie del muñeco de 
correr y usa estos, | | nieve hay un cráneo. 
para llegar a donde 6. Ala a de la pi- 
| se encuentra el | la de regalos (dándole la 
| círculo rojo que activaste. Usa este círculo para risa a Bottles), 
NA volar hacia la ajo del muñeco 
parte alta de la | En nieve. 





| pared. Para 
| destruir la 
| telaraña que tapa 
í el agujero donde | 
| sale el círculo | 
UL Usa tres huevos. | 










y | rojo que está sobre la 
| 


| chimenea de una de las 
casitas. 
8. Debajo del principio de 
[ la bufanda, en el agua congelada. 


Ñ 
ú pl 7. Usa el círculo 
| 








































9 En la pendiente congelada del principio. 

5 En la maceta del árbol de navidad. 

12 Dentro del árbol de navidad. 

4 En la pila de regalos 

4 Alrededor de la caja de regalos del muñeco 
de nieve junto a la pila de regalos. 

10 Alrededor de los pies del muñeco gigante de | 45 





e». 

e GODi"S 
nieve. > Y O Y ¡O l ll 

19 En de Fl pi de nieve. El Y . ; ; 

8 En el sombrero del muñeco gigante. Y Ly ( (SN 

6 Dentro de la choza de Mumbo. Nal VQ) E ES MÍ 


9 En el agua congelada. 






















9 
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4 En el inicio de la carrera en trineo. iteMS que podrás encontrar en este NiveL: 
4 Enfrente de la meta de la carrera en trineo. rr r ene ne ren nn nv rara vn nvorononeonnacannns 
6 Sobre las casitas. 1 movimiento nuevo. — : 5 Jinjos y 
10 piezas de rompecabezas. : 1 Switch 
100 notas musicales. 
2 contenedores de miel. : 10 Mumbo Tokens 


De la esfinge vuela hacia ke 
su izquierda, hacia la V o 
pi que tiene el o 
lanco en la punta. Detrás | Y 

de ella, está el agujero de 

Bottles donde aprendes el 


"Turbo Talon Trot". Desde la 
esfinge, 


vuela hacia la 
pirámide que 
está un poco + 
a la izquierda 
de ella hasta 
el fondo. 
Sube a su punta y activa el switch que 
abre la 
puerta de 
| enfrente. En 
4) su interior 


Junto a la ¿5 

pirámide del juego de 
memoria, pasa volando A 
un tapete mágico, Cuando [HS 
llegue espera a que 
desaparezca y vuelva a 
aparecer para usarlo y 
llegar a una isla donde 
está Gobi el camello. 





Libéralo para que te dé una pieza. hay un piso 
con losas. 
Resuelve el 
Vuela hacia la juego de 
pirámide con el memoria y 
blanco (que está a la saldrá la 


izquierda de la esfinge) 


.. pieza. 
y atínale a éste. de 





li Dentro de la pirámide 
arroja huevos para atinarle 
al canasto que gira en 
torno a la vasija del 
centro. Así la víbora de 
dentro te ayuda a tomar 
la pieza de rompecabezas. 


7 Desde la esfinge vuela hacia su o ay 
izquierda y dirígete hacia la 53 
irámide que está en construcción. Atrás 

de ella, junto al panal, hay una subida que te 

conduce a los zapatos para correr. Póntelos y 

activa el switch que abre la parte de arriba de 

ella. Entra por esta abertura antes de que se 

acabe el tiempo y toma la pieza de rompecabe- 7 
zas que está hasta el fondo en el centro. El agua llenará una fosa que rodea un círculo de roca. 


23, Busca la cabeza que sale de la pared del círculo donde cae 
el agua de la pirámide sin acabar y párate en la columna 
frente a ella. Dispárale 3 huevos de 
forma que le atines a su boca y apa- 
recerá otra cabeza. Repite esto 2 ve- 
ces más y aparecerá una pirámide en 
la parte de arriba de este círculo. 
Dentro 
En la parte de atrás entre la +. de ella |. 
pirámide a medio construir y de , RE hay un y 
la que tiene el blanco encima, heat A laberin- E 
hay una isla donde habita pe E to que A 528 
Grabba, una mano de momia E PESE! si no resuelves en el tiempo indica- 
milenaria. Usa los zapatos que A | do, mejor ni te decimos qué te po- 
utilizaste para entrar a la A dría pasar. Al final de este laberin- 
pirámide en construcción para to está otra pieza más, dentro del 


k pa RA IR 
ARENAL A RL 


tomar la pieza que sostiene en su sarcófago. 
palma antes de que desaparezca. 


La palmera del inicio ¿Ex 
7/3 Rescata a los 5 Jinjos . necesita un poco de 
4 , agua. Una vez que hayas 
V liberado a Gobi el camello, 
espera a que llegue junto a 
>, roja Sube a esta palmera y cáele encima 
2 nl ¿2 los con el pico en su joroba. 
pilares El resto es todo tuyo. 
enfrente de la 
esfinge y 
dispárale E AS Ñ) Junto a la esfinge hay 
huevos a su 22 una estatua con un anillo 
4 nariz : encima de ella. Vuela a 
atinándole a través de él y aparecerá otra 
las fosas (uno estatua. Repite esto 4 veces 
or cada uno). Ha más para que en el lomo de 
uego entra en $ $8 la esfinge salga otra pieza. 
ella (en la : La ubicación de las 5 
esfinge no en estatuas es: 3 junto a la 
la nariz) y usa esfinge, una junto a la 
los tapetes pirámide con el juego de 
voladores, que memoria y otra en medio de 
activas al los cactus enfrente de la 
darle un huevo a las estatuas, para esfinge. Las estatuas salen 
alcanzar la parte de hasta arriba E, | siempre en el mismo lugar, 
donde hay un tapete con la pieza. 29, pero en orden distinto. 


de 





Amarillo: Detrás de ti al comenzar 
el nivel. 
Azul: Después de sacar el agua de 
la pirámide a medio construir, 
zambúllete y en el. fondo está el 
Jinjo azul. 
Verde: En la parte posterior de la 
e pirámide con el juego de memoria. 
Naranja: Dentro de la esfinge 
usando la primera alfombra 
¡ voladora. 
Morado: Resuelve el laberinto de 
la pirámide y en una de las 


B| vasijas está el Jinjo. 


E 


1. Activa el switch detrás de [$ 

la pirámide con el juego de memoria 

y luego vuela pasando por el centro [$ 
del cactus circular, sin que toques 

las espinas. 


2. Después de ayudar a la palmera 
con sed, ve hacia la esfinge y sube 
en su pata delantera izquierda. 
Espera a la alfombra mágica y 
úsala hasta la segunda parada. Pica 
a Gobi para que te dá la pieza. 


El switch está dentro de la pirámide 
del laberinto. Una vez que lo hayas 

| resuelto, desde el final camina 
siguiendo la pared de la izquierda de 
Banjo. Camina sin despegarte de esta 
pared y llegarás sin dificultades 

Fl al switch (sólo en una ocasión 
llegarás a un camino sin salida, pero 
no importa, continúa siguiendo la 
pared de la izquierda). De regreso 
sigue el mismo método sólo que 
ahora la pared está a la derecha 


de Banjo. Cuando salgas del 
nivel, ve al sarcófago y ala * 


vasija gigante y toma 
| círculo verde. 


usando el 


1. En la nariz de la esfinge. 
Y 2. Usando las botas detrás de la esfinge, camina 
hacia la derecha de ésta. 
3. Dentro de la pirámide donde está el juego de 
memoria. 
BN 4. Dentro de la pirámide en construcción. 

5. Al salir de la pirámide en construcción. 
6. Sobre el círculo que rodea el agua de la 
pirámide, volando desde la esfinge. 
7. En el círculo de roca (donde cae el agua de la 
pirámide), hasta el fondo. 
8. Dentro de la pirámide con el blanco. 
9. Dentro de la esfinge. 
10. Después de pasar el laberinto, dentro de una 
vasija. 


a pieza 


p 


5 En la pendiente de arena del principio. 
13 En la esfinge (6 en las patas y 7 en el 
Í interior) 
Í 8 Detrás de la sea 
14 En la pirámide del juego de memoria 
( € (4 adentro y 10 afuera). 
8 En la pirámide en construcción 
(4 dentro y 4 fuera). 
19 En el círculo donde cae el agua de la 
pirámide en construcción. 
2 Junto a los zapatos de correr. ¡€ 
8 Dentro de la pirámide con el blanco. € 
¿11 Alrededor de la isla de Grabba. 
; 5 Enfrente de la puerta cerrada, donde Gobi te 
E da el contenedor. 


€ 7 Dentro de la pirámide 


con el laberinto. 


HER 





e A e 


sde 
z CE 


ítem que podrás 


Re NMAd, MONSter, |exontar ex este Nivel: 


- ES 














10 piezas de rompecabezas. 


100 notas musicales, 
y L ! 
ARO NS e 2 e miel. 
V io 1 Switch 
14 Mumbo Tokens 
La cabaña de Mumbo 





Si entras al panteón que rodea 
a la iglesia y vas hacia el 
fondo, podrás ver la cabaña de 


Mumbo dentro de 4 paredes, j 4 
Aquí necesitas 20 Mumbo tokens La-—e | Ha 
Ñ para que Mumbo te convierta en MU 


f calabaza. 













Si vas al cementerio 
que rodea a la iglesia 
e introduces un huevo en 
las 5 macetas que no 
tienen flores, obtienes una 
pieza de rompecabezas. 


Su d 
a y 
€) Rescata a los Jinjos A 
dd 
ET % 


2 «0 
















parte de 
atrás de la casa 
está la entrada 
al sótano. 
Dentro verás 8 
barriles. En uno 






































de ellos está la o e dh 
pieza de A 4 — 5% 
rompecabezas. po o 
Para eliminar al 


fantasma, usa 
una pluma 
dorada. 















techo de la iglesia con 
ayuda de las lápidas y usa 
los tabiques que salen de 
la pared de la torre de la 
iglesia para alcanzar los 
relojes. Utiliza el que tiene É3 
un hoyo para llegar a la 
po de la torre donde 
ay un disco verde que te 
servirá para alcanzar la pieza de rompecabezas. 













Activa el 
switch, 
usa los zapatos 
para correr que 
están junto a la 
fuente y corre 
hacia la iglesia. 
En el interior 
hasta adelante, está Motzand E 
quien tocará 
algunas notas 2 
musicales. V 
Imita la 
melodía dos 
veces y 
obtendrás una 
pieza más. 














Y Si entras a la casa 
como Santa Claus, o 
sea, por la chimenea y 
caminas muy despacio hacia 
la mesa, no despertarás a 
Napper y podrás tomar la 
pieza que está debajo de él. 









Ep E" en el cobertizo | 7 
O que está cerca de la [ | pozo junto ké 
cabaña de Mumbo y sube | al cobertizo MW 
al cubo de cristal que | (de preferencia E 
guarda la pieza. Forma con | | como calabaza) [8 
| las letras el nombre del | | hasta el | 
Bal juego y liberarás la pieza. | fondo, dentro | 
— de la cubeta, * : 
e hay otra pieza de rompecabezas. 


(A Conviértete en calabaza y entra al cuarto y 


WS donde está el baño. Entra en óste y p 
avanza por la tubería para que llegues a una | 
zona abierta donde se encuentra otra pieza. [2 


Sube como calabaza al techo de ” | 
la casa y déjate caer por el tubo “bé 
abierto de una de las esquinas. Al 
estar dentro de éste caes sobre la pieza. 


(hzul: En el pilar del centro de la | 
| fuente con agua venenosa. | 
Verde: En el techo de le ca: 


| junto a la chimenea. | 1. Si entras al cuarto contrario al del [ 


1 Naranja: En el saberinto de baño como calabaza, podrás bajar por 
| arbustos E ] los hoyos del piso y tomar todo lo que 
Morado; En el Eotano, dentro de hay aquí y entre esto, un contenedor, 
uno de los barriles. 
Amarillo: Dentro de uno de los 2. Dentro de le iglesia, sube hasta los 
MA cuartos de la casa, sobre el techo tubos del órgano y desde allí vuela 
y hacia la derecha para alcanzar el | 
disco rojo. Ahora, usando éste, 
alcanza las vigas del techo y en la ===> 
de atrás, está el otro contenedor. [MB 


A E 
5 Sube a las vigas del techo de la iglesia y en la que está sobre el órgano 
| se localiza el switch. La pieza aparecerá sobre el ojo derecho de la cabeza 
¡A de Gruntilda. Para tomar la pieza usa el disco rojo que activas con el 
EA switch sobre la entrada a Frezeezy Peak (la misma técnica para la pieza 
leo PAS y A de este 
A nivel) y ya 
que estés 
il enfrente del 
ojo, usa Beak 
Bomb para 
omper el 
cristal. 


]¡ parres Pe” 






































1. Dentro de uno de los barriles del sótano. 
2. En el lavabo del cuarto de baño. 

3. En el mismo cuarto donde está el Jinjo amarillo, 
enfrente de la pintura de los fantasmas verdes, 

4. En la iglesia, en el reloj que sirve para llegar a 
la punta de la torre. 

5. En la chimenea de la casa, detrás del fuego, 
usando una pluma dorada. 

6 y 7. Hay 2 en el laberinto. 

8. A la izquierda de la entrada a la fuente, 
viniendo de la casa. 

9. Sobre el banco del órgano, en la iglesia. 

10. A la izquierda de la entrada a donde está el 
cobertizo. 

11. Sobre el cobertizo. 

12. Detrás de una lápida en el cementerio. 
13. Dentro del pozo. 

14. Sobre las vigas del techo de la iglesia. 


¡E 


3 
















la popa del 
barco y entras 
por el tubo de la 
derecha, llegarás 
a un cuarto con 
un switch; 

dd actívalo y unas 
aspas en el 
interior del barco 
se moverán más 
lento. Entra en la 
2a. Chimenea de 
proa a popa y 
cuando llegues 
hasta abajo de su 
interior, podrás 
ver una entrada que conduce hacia la 
maquinaria que hace funcionar al barco. 
Arréglatelas para llegar hasta el fondo del 
cuarto y tomarás una pieza de rompecabezas. 






























; 
Reriu/ tr buchet 


meterte en el lugar 
donde se encuentran. 
Sal de la chimenea y 
sumérgete en el agua 
para tomar la pieza 
detrás de estas aspas 
antes de que se acabe el 
tiempo y vuelvan a girar. 


y 

















4 Enfrente de la entrada principal de la casa. 
8 En las sillas alrededor de la mesa de la casa. 
4 En el sótano, 

8 En el techo de la casa. 

4 En el dormitorio de la casa. 

9 En el cuarto opuesto al dormitorio. 

3 Entre la entrada a la iglesia y al cobertizo. 


14 En el techo y torre de la iglesia. y 
6 En el laberinto. 1 
€ 


13 


4 Alrededor de la fuente. 

10 Dentro de la iglesia. y 

4 En el techo del cobertizo. 

4 Dentro del cobertizo, en cada esquina del 
juego de letras. 

2 Dentro de la cabaña de Mumbo. 

5 Dentro del barril que accesas como calabaza y S 

desde el techo. Y 

4 Alrededor del pozo. 

7 Dentro del pozo. , 


0) 
iteM/ que podr k 


encontrar en este Nivel: 


10 piezas de rompecabezas. 
100 notas musicales. 
2 contenedores de miel. 
5 Jinjos 
1 Switch 
11 Mumbo Tokens 
La cabaña de Mumbo 














Dentro del cuarto 
anterior busca y activa 
dos switch que tienen la 
imagen de unas aspas. 

Al presionar el segundo, 
las aspas traseras del 

barco dejarán de 


girar y podrás ' : 52 



















Si activas la flecha de la grua 0) 


sostiene la caja de dinamita, ésta dejará 
ii caer los explosivos sobre la cubierta. Entra 


por el hoyo y elimina a Boss Bomb Box. Si 
quieres evitarte muchos problemas usa Won- 
( der Wing para que el jefe no te dure nada. 


Si vas a la 
parte de 
enfrente del 


ESN barco, podrás 
SN encontrar 3 silbatos. 


debes presionar los 
botones numerados 


que están delante de ellos. El orden correcto 


para obtener una 
pieza y no perder 
energía es 312-111 
el cual está 
indicado junto al 
tubo que te muerde 
en la pared derecha 
del barco. 


Entra al 

barco por la 
abertura donde 
sale el ancla. 
Aquí tienes que 
pasar por el 
pasillo infestado 
de criaturas 
verdes para que 
al final, puedas 
activar los 
mecanismos que 
suben el ancla y 
así liberes a 
Wil... perdón al 
delfín quien te 
dará otra pieza. 


Sube a la parte más alta 
de la chimenea delantera. 


Activa la grúa de 
hasta adelante, para 
que la reja que encierra 


Entra a la 
bodega 0 


está a la izquierda 
del inicio (viendo 
hacia elbarco). Si 
entras rompiendo el 
cristal del lado 
contrario al inicio 
te será más fácil 


iy tomar todo lo que 


hay aquí. En la 
esquina trasera de 
la derecha (con 

la cámara en 

la posición después 
de entrar aq está 
a pieza. 


O 








El a la pieza se levante y 


puedas tomarla antes de 
Ej que baje de nuevo. 


En el cuarto 
del capitán, 
del lado derecho 


Á E y hasta adelante 
. del barco, está 
una pieza 


encerrada. Rompe 
la parte de abajo 
de la reja y 
elimina a la 
criatura verde 
para tomarla. 














Ñ Amarillo: Desde el inicio, avanza hacia 


la izquierda y sobre la boya, se 
encuentra el Jinjo amarillo. 

Azul: A la derecha del barco hay 3 
cajas azules. En la de en medio está 
encerrado el Jinjo azul y para entrar 
aquí, tienes que hacerlo por la abertura 
de la parte de arriba del contenedor, 
Verde: En el estanque de aguas veneno- 
sas, a la derecha de la proa del barco. 
Naranja: Junto a la grúa que sostiene la 


W caja de explosivos hay un agujero con 


un letrero que dice "Toll 8". Dispárale 8 


4 huevos y sigue por el camino que 


l 
N 


E 
y 


aparece después. Este Jinjo está al 
final del camino. 

Morado: Debajo de la reja que se 
encuentra hacia la derecha del inicio y 
hasta el fondo. Entra nadando por el 
agujero en la pared. 


1. Entra en la chimenea del 
barco y cuando llegues a la 
entrada hacia donde están los 
engranes, brinca usando "Flip 
Flap", para entrar en el hueco 
en forma de hexágono. Hasta 
el fondo de este espacio está 
el contenedor, 


la boya (a la derecha de la 
reja con el hoyo) y activa el 


switch de aquí adentro. Luego 
usa el disco rojo para alcanzar 
el contenedor de energía. 


Súbete a la grúa que sostiene la caja de dinamita. Viendo hacia la 
popa del barco brinca y usa a Kazovie para 
alcanzar el sitio donde está el switch. Después 
de activarlo, la pieza de rompecabezas aparece 
en la cueva de al lado de la que te encuentras 
y que sirue de entrada de este nivel. 


a pa d «e de Y o 


Les rriombo tol, UA, 


1. Dentro del cuarto con engranes, sobre la primera placa que gira. 
2 y 3. Cerca de los switch del cuarto de engranes que desactivan las 
aspas traseras del barco. 

4. En la base de donde se encuentra el switch. 

5. En dirección hacia la bodega de la izquierda del inicio. Arroja dos 
huevos al hoyo con el letrero de "Troll 2" 

y luego arroja otros 4 para que la plata- 

orma que activas salga un poco más. 

6. En el pozo de aguas venenosas, donde 

está el Jinjo verde. 

7. En el cuarto de mando. 

8. En la parte más alta de la chimenea 

trasera. 

9. En el contenedor azul de la izquierda. 

10. En el contenedor azul de enmedio. 


pt Dentro del cuarto de almacenaje. 


S 
o 


25 En la cubierta del barco. 
5 En la cocina. 

4 Sobre la reja donde está 
el Jinjo amarillo. 

4 En el cuarto del ancla. 

3 Cerca del Jinjo verde. 

5 En el cuarto de 
almacenaje. 

4 En los camarotes. 

4 En la popa del bar- 


co. 
12 Dentro de los 
contenedores azules a la 
derecha del barco. 
12 En el cuarto de engranes. 
«4 En el cuarto de contro- 
les. 
b 3 En el cuarto del 
capitán. 


€ 








Para que no digas que hablamos demasiado 
| de un juego, dividimos los trucos de Banjo 
1 en la sección de SOS ya que son muy 
curiosos, pero para que puedas introducir 
estos códigos es necesario que regreses a 
la casa de Banjo y entonces, ya adentro, te | 
pares sobre el tapete (tal y como se ve en | 
la foto) y desde ahí cambies la cámara a 
Í_ primera persona presionando C-Arriba y 
entonces voltees a ver el cuadro de 
Bottles, así entras a una especie de 
bonus especial donde tienes que armar un 
Bonus One: | rompecabezas en movimiento o sea que en 
lugar de armar una foto armas una película. anjo con . 
Ahora cada vez que armes uno de estos PR Manos gigantes 
rompecabezas, Bottles te dará una a 
palabra clave y para que funcione, necesitas f 
regresar a la escena de Treasure Trove  f 
Cove, entrar al castillo de arena que está 
bajo el agua e introducir la palabra clave, 
golpeando las letras correctas y al 
completar la palabra sufrirás un cambio 
físico muy chistoso. Ojo estos trucos no 
se salvan así que hay que hacerlos cada 
vez que comiences un juego. 


Bottles Bonus Two: 





B ttles 
| o A 
Banjo cabezón 


Bottles Bonus Four: Big Bottles Bonus: Banjo | Bottles Bonus Three: | 
de cuerpo largo | | gigante y Kazooie cabezón JE Kazooie cabezón : 


| 
ll Banjo se hace 























Nobonus: Regresa a B; 


Bottles Bonus Five: 
a la normalid: 


e anjo-Kazooj 
ña xs 
Banjo gigante Con cabeza peque 


ad 














Wishywashy: 
Transforma a Banjo en una lavadora ¡Sí! ¡En una lavadora! 


E IN MA n U / n J A 'UIMOJ' 8H y —=., poe 


¡a | En la pantalla del título presiona la 
siguiente secuencia: 


Con esto logras ser ¡invencible! y listo a darte vuelo eliminando 
cuanto enemigo veas, sin preocuparte por defenderte. 


Porro rre rr rrr rro rro rro rr rr rr rro rr rr rrrrrrrrrrororccoocor. 













A Me A > me | : 
A q / ] 


En la pantalla del título presiona la siguiente secuencia: 


Ou-11000 


Si lo haces bien, en la pantalla aparece un mensaje indicándote que ya 
entró el truco, así cuando comienzas el juego ya tienes todas las 
misiones abiertas. á 





En la pantalla del título presiona la siguiente secuencia: 


AYTo0o ... 


Ahora en la pantalla, notarás detalles extras como sangre, 
¿que te parece? 





En el número anterior dejamos inconclusos los tips de este 
título, así que en estas páginas los completamos para que 
puedas ver el final sin problemas. Recuerda que no es 
necesario juntar todos los elementos para que puedas 
acabarlo (el final no cambia), pero te recomendamos tener 
todos los hechizos para que sea menos complicado. 


Al salir de Boil Hole, te encontrarás en la desolada área 

industrial de Baragoon Moor, tu recta final. Tu deber será ir 

hacia el Oeste, pero antes puedes descansar en la casa que 

está de camino, para guardar tu juego y encontrar algunos 
premios. Después ve al pueblo 
de Brannoch. 


DTD TRE DE] 


Aquí haz lo que en 
todos los pueblos... 
buscar, salvar, hablar 
con Shannon, etc. 
En esta área verás que 
no amanece y siempre El final de tu| 
7 7 está obscuro. A aventura está 
No olvides conseguir las Black Wings antes de ir al muy cerca... 
Castillo Branoch. “ entra al 
castillo por la | 
puerta de | 
atrás y sigue | 
el camino | 
(muy lineal y * 
es difícil que te 
pierdas). Yi 
Dentro del 
castillo sólo 
existen dos | 
tipos de 
pos E 7 ] enemigos, los 
> Este jefe (0 subjefe) de nombre Guilty será el White Rose | 
último obstáculo para reencontrarte con Knight y los 
tu padre, así que deberás dar todo en esta Red Rose 
batalla. En esta ocasión debes tener un buen Knight. 
nivel de MP y muchos ítems que te recuperen magía, pues El consejo es 
de lejos tendrás más oportunidades de vencer que de cerca. que hagas mu- 
También usa mucho la magia Healing 1V2. Una vez que lo chísima 
hayas derrotado, puedes seguir tu camino. experiencia, si | 
es necesario, 
sólo sostén pe- | 
leas y 
regresa al 
pueblo para | 
grabar tu WAS 
juego hasta * , / 
que creas que tienes la fuerza suficiente. A la 
mitad de tu camino te encontrarás con... 





z Antes de llegar al final del castillo, hay un cuarto 
a das donde te encontrarás con el príncipe Leonardo, quien 
e ra te salvará el juego. Además, en este cuarto e varios TILA 
AAA 38 cofres y espíritus. Continúa tu camino hasta llegar al Akon is te uRetas 
último cuarto. Ahí estará por de Lord Bartholomy, 
quien se encontrará en muy malas condiciones gracias 
a las acciones de Shannon (ahí descubres sus 
verdaderas intenciones). 
Al entrar al cuarto, ya no podrás 
regresar, sigue adelante y prepárate a enfrentar a... 


El malvado hechicero Beigís, Y 

quien planeó lo del robo del | 

libro Eletale, por fin dará la ca- | 

ra. Sólo te ataca de lejos y de cerca, pero su ataque | 
de cerca te quita todos los hechizos a tu favor. | 


DESDE 


Aquí te serán muy útiles los hechizos de 
Barrier y Vampire's Touch. 

Si llegas con un buen nivel de experiencia, 
no te dará muchos problemas. 

Al eliminarlo, sube a la puerta 

por la rampa... 


«Eletale Sook," long 30ught a A E > 
by your father. Taka ie dnd ..«todo en silencio... Reúnete con Shannon para 


t the ' ircie 
e que te dé el libro Eletale (no era mala, tan sólo 
estaba confundida). Además te dirá que quien 
planeó todo, fue un monstruo de nombre 
Mammon (de actitud no sabemos). 
Sigue el camino... ya estás cerca del final. 


> 


=> ! 


Por fin has llegado a este mundo que, 
literalmente, es una horrible pesadilla. En este 
mundo no encontrarás ni premios ni espíritus (0 
por lo menos eso creemos, pues los enemigos no 
te dejan explorar bien), así que sólo camina hasta 
llegar al final. Este mundo no tiene forma, pues 
al entrar por una puerta, aparecerás en una 

réplica de alguna escena del juego y al salir por la misma puerta, aparecerás en otra área aún más extraña, 

además hay pasillos que parecen no tener fin. 

Cerca del final encontrarás a la bruja Epona, quien te dará la oportunidad de salvar tu juego. Al final, Shannon 

te estará esperando para darte la llave de la guarida de Mammon. En cuanto la tengas, inmediatamente pasarás 

a la escena 

“ donde te Sia ESO. Sa SRINTOn 

enfrentarás Bela gane 98 Cell stress pig ei btroned 

con un Pero, Paro iia 

monstruo 

más... 





aras 


Mammon, quien manipuló a 
Shannon para conseguir el lí- 
bro Eletale y así conseguir su 
libertad, hará todo lo posible pa- 
ra quitártelo. Aunque Mammon parezca muy difí- 
cil, en realidad no es tanto. El sólo tiene tres for- 
mas de atacarte; de la que más cuidado debes te- 
ner es cuando te ataca con viento, pues te quitará 
todos los hechizos que tengas a tu favor. Puedes 
derrotarlo con magía, pero es muy lento; la forma 
más rápida de eliminarlo es llegar al extremo de 
la saliente para poder atacarlo con tu bastón; pa- 
ra que tengas mejores resultados, es recomendable 
usar el Power Staf LV2, Vampire's Touch, 

¡ Confusion, Weakness LV2 y Magic Barrier 
(asegúrate de usar primero el. 
Magic Barrier y después A 

los demás he 

chizos 

para evitar 
que te los quite con su 
hechizo de viento). 
Muy pronto verás que 
Mammon no era tan 
difícil de vencer. 


¡Venciste a Mammon y la paz 
ha regresado a Celtland! 
Shannon te agradecerá por 
darle la oportunidad de 
aprender de los humanos y 
Brian... y Brian... ¿Qué pasó con Brian?... 
Final más o menos, juego más o menos... Ojalá 
tengamos la oportunidad de disfrutar otro buen 
RPG para el N64 muy pronto... ¡Nos vemos hasta 
Quest 64 11!... o en Legend of Zelda... 


Es importante que sepas que: 
El HP lo llenas golpeando con 
tu bastón. 


De rápido, ahí te van unos tips El MP lo llenas utilizando 


para hacer un poco más senci- 
lla tu aventura. 


Te recomendamos que al 


principio juntes sólo “espíritus” 


de agua para que obtengas 
rápidamente el Healing 1 Vi y | 
así harás experiencia Más fácil. 


Hay hechizos que puedes 
esquivar, analiza cuáles son. 


magia (prueba el Wind Cutter 
1V3).La Defensa la llenas cada 
vez que te golpean. 


La aaa la llenas al mover 


constantemente tu octágono en 
las batallas. 


Con estos datos, procura variar 
mucho tu estilo de pelea para 
que todo tu status Suba 
uniformemente. 


Copyright: 1998 Imagineer Co., Lt 
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Tal vez, después de comprar un juego, abrir el empaque, botar la caja, jugar el juego y tratar de pegar la caja 


a, en la pared o rescatarla del bote de la basura, te hayas dado cuenta 


que existe un cuadro en blanco y negro con una especie de 


TEEN 


TA 


calificación (en el caso 
de los juegos de N64 
en la esquina inferior 


PTA derecha, en la de 
l los juegos de GB en la 
8 parte inferior, pero varía 
l dependiendo el diseño de 
| la caja). Este pequeño 
cuadro representa una 
| calificación acorde a la 
de . edad del videojugador, 
dependiendo el contenido del cartucho en el que 
encuentra. Todos los videojugadores que estamos en este 
rollo desde antes de 1993 A 


ds | recordamos lo que sucedía cuando no existían las calificaciones que 
| 


ahora traen los juegos de video. En el mercado se lanzaban 
TA títulos de contenido fuerte y los padres comenzaban a quejarse 
] de manera indiscriminada, sobre todo por los juegos de Arcade. 
Sin embargo, cuando este problema comenzó a llegar a niveles 
a] tan importantes, que hasta los congresistas norteamericanos 
” llevaron el problema -precisamente- al Congreso, fue con la 
PA salida del juego para Arcade de "Mortal Kombat" a principios del 
93, ya que su salida en sistemas caseros -incluyendo el SNES- era 


inminente. 


Hay que recor- 
dar que en ese 
entonces 
Nintendo tenía la 
política de evitar 
al máximo la 
violencia y el 
trato "sexista" en 
los videojuegos. PP. 
Claros ejemplos de esta actitud fueron las 
conversiones de Mortal Kombat al SNES y al 
. . == GB y la intención 
| (al principio) de 
É ponerle unas 
mallas a Cammy 
al anunciarse la 
> 1 i versión de Super 
Ls Street Fighter | 


NS | para SNES, en 


¡2 


y | los dos sistemas. 


$ 
=$ 


Ambas eran unas posturas contrarias, pero igual 
de polémicas. ¿Es acaso permisible que un juego, 
donde al vencer a tu oponente le puedas arrancar 
la cabeza o el corazón, llegue tan fácilmente a 
manos infantiles como el caso de Mortal Kombat 
para otras consolas? ¿Tiene Nintendo el derecho 
de editar los juegos, evitando que el producto 
original llegue a los videojugadores? Este asunto 
siguió siendo muy polémico hasta que se anunció 
la salida del Mortal Kombat |! (Septiembre del 94, 
24 Megas) para el SNES, pues este título vendría 
con todos sus 
movimientos Mes 
originales, MES 
incluyendo los 
famosos "Fatalities" 
sin editar y con la 
reglamentaria 
dotación de sangre 
de los rivales al 
ser golpeados. 








En fin, a raíz de toda la polémica generada por 
el contenido violento de los videojuegos y las 
presiones de grupos políticos y 
organizaciones familiares, se creó en ese 
mismo 1994 la ESRB (Entertainment 
Software Rating Board), la cual trabaja de 
forma independiente a las compañías 
productoras de videojuegos y se encarga de 
calificar el contenido de los videojuegos, lo 
cual lo ha venido haciendo desde finales del 94 

: hasta la fecha. Las formas en las que esta 
del juego de Lethal Enforcers de Konami (Enero del compañía califica los juegos, es a os SisuS 
94, 16 Megas) fueron los primeros que se recuerdan analistas, los cuales aplican los criterios que la 
antes de que existiera un sistema de calificación del 


S os f ficial ESRB ha creado para los juegos y que más 
contenido de los juegos en forma oficial. SR oS! 


SAA Este juego marcó un 
cambio en la actitud de 
Nintendo. Sin embargo, 
para que este juego 
pudiera ser vendido, se 
incluyó la leyenda de 
"Para su venta a 
mayores de 18 años" 
en la caja del juego. 

! Este caso, junto con el 


El primer juego para cualquier sistema de Nintendo que tuvo la calificación de la ESRB fue Kid 
Klown in Crazy Chase para SNES de Kemco en Septiembre de 1994 con un K-A (Kids to Adults). 


A partir de ese momento, los juegos para los sistemas de Nintendo 
han aparecido prácticamente sin ningún tipo de restricciones por parte 
de Nintendo (sólo la cuestión de temas "Adultos” todavía no es 
permitida por Nintendo), pero sí 
calificados por la asociación antes 
mencionada. 

La intención de la ESRB no ha sido la 

de restringir la venta de estos juegos 

según sus calificaciones, sino servir 

de ayuda a los padres, quienes estén 

interesados en saber cuál es el 

contenido del videojuego antes de 

que ellos los compren o los renten para sus hijos. Cabe 

señalar que estas calificaciones no se limitan a los juegos de Nintendo, 
sino a cualquier juego "Interactivo" para cualquier plataforma o PC. 


La ESRB ha dividido en seis, las categorías principales en lo que es la calificación de los juegos; estas 
categorías son las que mencionamos a continuación. 


LIS ONLY 
Mo , ; Adults (Adultos) Estos juegos son para jugadores s 
A | Early Childhood (Niños) El contenido es 


AN de 18 años en adelante y en esta clasificación 
ideal para Niños de 3 en adelante y 


US : h puedes encontrar todo tipo de juegos con mucha 
Ne normalmente estos juegos son educativos violencia, mucha sangre, alto contenido sexual, Lea 
BO y es raro verlos en general. 4 


palabras obscenas y otras monerías; Nintendo ha [AE124 
evitado que entre sus sistemas existan estos juegos, ya que 
án hechos para el entretenimiento familiar. De hecho, esta 
SN E a] están p: » 
Teen Jóvenes) De 13 años en adelante. pi categoría es inexistente dentro de los juegos de Nintendo. 
En esta área se encuentran los juegos 


de acción y de combate de violencia Mature (Audiencia madura) De 17 en 
ligera y casi sin sangre como 


2 esti V adelante, aquí se ubican los juegos 
GoldenEye 007. PpyEy3 | violentos, con sangre o muy poco 
Aer] contenido sexual, entre estos se 


DA) encuentran juegos como Hexen, Quake. 
Y 


ONE 


SS 


cos 


Pl EVERYONE Everyone (Todo público) F 
h q: dd cole de 6 sd : . Rating Pending (Categoría pendiente). Este 
4 aa Kids le p escudo es para todo aquel juego que salió a la [* 
Sn lacus Eso la A 57 venta antes de ser clasificado o que aún no RP 
pa se dSi q de pasa por ese proceso. En el caso de los juegos 
a ai cie de Nintendo, casi todos los títulos que enana, 
puedes encontrar a la venta de los al 


y E TE 
géneros como deportes, Puzzles y acción aparecieroo: antes de e 
; ; entran dentro de las 3 primeras categorías. 





Esta no es la única información que encontrarás de la 


| ESRB al comprar un juego, pues en la parte de atrás de la 


caja (en la parte baja, dependiendo el diseño, lo puedes 


Í encontrar a la izquierda o la derecha) existen lo que ellos 


l videojuego.Ve cuales son estas 


llaman las descripciones. Esto es información más de 
tallada del contenido del 


Az 


| descripciones y una 


ligera descripción de ellas. 


Mild Animated Violence 

(Violencia animada ligera) 

Contiene violencia al estilo animación, con situaciones 
peligrosas como ponerle a alguien un cartucho de 
dinamita en la boca (como en los Looney Tons), ya sabes, 
no es una violencia muy "fuerte" y no tiene sangre. 


| Mild Realistic Violence (Violencia realista ligera) 


Esta sí tiene sangre y tiene situaciones peligrosas con 
detalle fotográfico. 


| Comic Mischief (Comicidad maliciosa) 


Comicidad vulgar de risas grabadas o cosas 
nada gratas al estilo Earthworm Jim. 


Animated Violence (Violencia animada) 

Contiene situaciones agresivas en las 

cuales participen personajes animados, 
como en cualquier juego de peleas. 


Volerce 
Animated Blood 


Realistic Violence (Violencia realista) 

Ya sabes, es toda aquella con imágenes fotográficas o 
similares que tengan violencia (Mortal Kombat es el 
perfecto ejemplo). 


Animated Blood and Gore (Sangre animada con 
"destripamiento") 

Es toda aquella escena de mutilación, decapitación o 
similares, con sangre pero animada (tipo caricatura). ¿Te 
suena el nombre de Doom? 


Realistic Blood and Gore (Sangre y "destripamiento" 
realista) 

Tripas y mutilaciones. Escenas hechas de fotos o dibujos 
que parezcan reales. 


Animated Blood 
(Sangre animada) 

Los típicos chorros de 
sangre o similar, pero 
caricaturizada. 


ANIMATED VIO 


Realistic Blood (Sangre realista) 
Escenas con representación de sangre en una forma muy 
realista. 


Suggestive Themes 
(Temas sugestivos) 

Con referencias a temas 
sugestivos, sugiriendo alguna 
situación sin que llegue a ser 
explícita. 


ENEE 
Siluatian 

Blocking” (e 

special “Ej 
lunming” 


Mature Sexual Themes (Temas sexuales) 

Esto no lo veremos definitivamente en las consolas de 
Nintendo. Contiene temas provocativos con algunos 
desnudos de cuerpos humanos, ya sean animados o reales. 


Strong Sexual Content (Temas de muy fuerte 
contenido Sexual) 

Es toda aquella imagen o, comentario similar a los que se 
ven en las revistas que venden en bolsita. Tiene descripcio- 
nes de sexo y desnudos; sean animados o realistas. 


Mild Language (Lenguaje fuerte) 
Por lo general utilizan palabras como "Maldición" o 
"Diablos". 


Strong Language (Lenguaje de adultos o con 
obscenidades) 

Este lenguaje utiliza palabras de 
4 a 6 letras de forma ofensiva. 


le Gaming (de Juego) Llámese 
“| Pokar, Veintiuno, Ruleta, 


Blackjack u otro en el que 
tengas que apostar. 


Use of Tabacco and Alcohol (Uso de Tabaco y Alcohol) 
El producto trae imágenes de personas fumando o 
tomando alcohol. 


pels, Fowr sk iden 


'ATED VIOLENCE 
ANIMATED BLOOD. 


Use of Drugs (Uso de drogas) 
Con imágenes de gente drogándose o similar. 


A OR 


Edutainment (Educacional y BATEO VioLENCE |, y, 
Entretenimiento) na oras 
Quizá el género menos comercial. Estos productos 
enseñan al usuario habilidades o refuerzan las enseñanzas 
de la escuela, lo único malo de estos artículos es que es 


muy raro que diviertan... qué lástima ¿no? 


Some Adult Assistance May be Needed 

(Se puede necesitar asistencia de adultos) Esto es 
normalmente para los programas dirigidos a pequeños 
usuarios. 


Informational (De información) 
Como su nombre lo dice, esto 
contiene datos o material de 
referencia. 


Bien, ahora que se está poniendo de moda por vigésima quinta ocasión el tema de la violencia en los 
videojuegos de Arcade y caseros, es necesario que sepan algunos de nuestros “brillantes” representantes 
ante el poder ejecutivo, que existen ya algunas calificaciones sobre el contenido de los videojuegos caseros, 
otorgadas por organismos no lucrativos (y no fanáticos...). Esto es para que lo tomen en cuenta si es que 


Y! logran progresar otra iniciativa (y que como rumor llegó a nuestros oídos) en la que agentes de aduana (la 


más “indicada” para este trabajo, según hemos visto en los últimos años) calificarían el contenido de los 
juegos Arcade y caseros que ingresan al país y ellos determinarían cuáles serían los temas “adecuados” para 
nuestra salud mental. Parece mentira que se preocupen más en restringir la violencia en los videojuegos y 
no la que existe a diario en las calles de ciudades importantes de nuestro país, pero así son las cosas. 

Sería bueno, entonces, que estas personas, si piensan echar a andar esta medida, tomen en cuenta las 
calificaciones ya existentes y que aquí presentamos ¿no crees? Este más bien parece tema del mes que 
“Que hay dentro de...?” pero ese no era el fin... a menos que tengas algo que decir al respecto. 
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¿Cuánto tiempo ha pasado desde nuestro último Control de 
los Profesionales?... bueno, pero no hay problema ya que re- 
gresamos más locos que nunca y ahora el tema es acerca de 
de lo importante y meritorio que es terminar un juego sin 
necesidad de ayuda. Con esto no queremos decir que ahora 
nosotros, quienes te damos los tips, estemos diciendo que 
no los veas (¡sería ridículo!!) más bien nos referimos a casos 
muy específicos. Básicamente 
hablamos de los jugadores 
que lo primero que hacen es 
buscar el truco o clave más 
para comenzar o estrenar un 
juego; al típico jugador que en 
cuanto renta, le prestan o 
compra un cartucho, en lugar 
de disfrutar el reto que impli- 
ca ir conociendo poco a poco 


cada uno de f 
los detalles, 
resolver los 
acertijos O 
encontrar el 
ítem secreto, se va di- 
rectamente a buscar 
trucos en las revistas, 
internet o le pregunta 
al cuate que ya lo ter- 
minó cómo le hizo y 
así creen que es la me- 
jor forma de acabarlo, 
pero ponte a pensar 
que parte del crédito 
or terminarlo es simplemente ajena y por lo cual, es como 
si lo terminaras a medias, ¡ah! pero eso sí, hay algunos que 
hasta presumen que lo acabaron en determinado tiempo, 
¿¡qué pasa!? Sin embargo, hay videojugadores que razonable- 
mente consultan este mismo tipo de información pero sólo 
en casos especiales, nunca antes de haber checado todas las 
idades que se les ocurran y además no abusan. 


| 
| 


¿Por qué? pues la respuesta es muy sencilla, porque saben 
que le quita el sabor o la esencia del juego ya que hasta el 
momento, uno de los objetivos principales al jugar además de 
divertirse, es vivir cada momento del juego, tal vez no sea un 
buen ejemplo, pero es como si leyeras un libro o vieras una 
película que ya te contaron detalladamente. 

Así que de alguna manera tratamos de hacerte reflexionar 

sobre este tema, por si eres un jugador de estos o 
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Silver Surfer otro 
título más para el 

NES con invencibi- 
lidad, pero a través 
de password. 


Rambo para NES 
también tiene 

password para ser 
invencible. 





















conoces 
a alguien 
que tiene 
esta 
forma 











de “terminar los juegos”. 

En Estados Unidos hay el servicio de ayuda por 
teléfono y las personas que dan este tipo de 
asesoría, tienen las instrucciones específicas de 
no dar trucos o claves importantes, a menos 
que especificamente la persona lo pida. Como 
ves, en ese país también tienen un sentimiento 
similar al nuestro, 

El origen de los trucos son la gran utilidad que tienen para 
los GAMETESTER, PROGRAMADORES y DISENADORES 
ya que cuando necesi- 
tan checar cualquier 
cosa como los famo- 
sos “bugs” del juego 
pueden llegar hasta el 
lugar adecuado sin 
mayor problema, 
debido a que pre- 
viamente crean un 
menú especial para 
esto y en ocasiones 
no se los quitan y se forman los famo- 
sos trucos llamados debuggers. 





Earthworm Jim 2, entre sus 
muy variados trucos cuenta 
con el de ser invencible. 












Abadox para el 
NES tiene todo lo 
que puede pedir un 
termina-juegos, 
trucos de selección 
de escena, poderes, 
invencibilidad y 

ver el final 
directamente. 




























* Shadow of the Ninja, un excelente juego de NES 
con código de invisibilidad. 

* Ring King, juego de NES con código para ser 
invencible donde se ocupan los dos controles, 

* Seicross, con el clásico código para jugar por 
siempre. 

* Battle Unit Zeoth, juego de Game Boy con el 
código para ser invencible y si quieres te puedes ir 
¡directamente hasta el final. 

* Mech Warrior y MechWarrior 3050 título de 
SNES que también cuenta con código de 
invencibilidad. 

*Turricane para Game Boy, cuenta con este tipo de 
código para ser invencible. 

2 F-117 A Stealth Fighter, código de invencibilidad. 
* Blastris/LazerBlazer, con su código de 
invencibilidad se vuelve atractivo pero sólo por 
unos minutos, luego olvídalo. 

* Wolfenstein 3-D, un clásico título con perspectiva 
de primera persona, que cuenta con truco para ser 





Tank de 
Game Boy 
con código 
para ser 

invencible. 





Wanderers 
from Ys Ill, 
título de 
SNES, en el 
que también 
puedes ser 
invencible. 


Forsaken es el último título con este tipo de trucos 
para ser invencible. Tal vez sea el ejemplo ideal 
para resumir esta nota, ya que el hecho es que el 
truco ahí está y es tu decisión utilizarlo, si ya 





terminaste el juego y ya lo disfrutaste, entonces 
adelante. Para variar está bien checar los trucos 
como éste, pero ojo, si apenas empiezas a jugar 
este título y lo utilizas, nunca te vas a enterar de 
cuál es la 
escena más 
difícil o qué 
enemigos 
realmente son 
un reto, ya que 
te parecerá 
igual en todo 
momento. 
Piénsalo y 
escríbenos tus 
opiniones. 





















invencible. 

* Pink Panther in Pink Goes to Hollywood, se 
vuelve insípido con el truco de invencibilidad. 
*Wolfchild, para hacer el truco de invencibilidad 
tendrás que pasar cuando menos la primera escena. 
* The Lion King, un excelente título de SNES, 
pero le quitas todo reto con el código para ser 
invencible. 

* X-Kaliber 2097, con código de invencibilidad. 
*Toy Story, cuenta con código de invencibilidad y 
sólo se recomienda para los niños pequeños que 
pensaron que sería un título muy fácil. 

*The Flintstones: The Movie, cuenta con un 
password para ser invencible. 





Como te habrás dado cuenta, las is ? Después de comprobar 
pistas de este título tienen algunas be esto (las rutas alternas, 
encrucijadas. No son la gran cosa, E E lo de la locura del lector 


pues en realidad son iguales que si ds 2 estamos seguros), aquí te 
tomas la ruta que te van Er indicamos dónde están 
indicando las flechas. d dichas rutas para que 
Epa 33 tengas más variedad en 
ya ñ 1 las pistas, lo malo es 
: que son muy pocas. 
Nota: Las rutas alternas no son atajos, sirven 
únicamente cuando la autopista esté muy 
congestionada o no puedas rebasar fácilmente y 
puedas tomar un camino sin carros (obviamente los 
demás competidores se harán bolas entre ellos y es 
probable que puedas obtener un poco de ventaja). 


qL[IíóEóíóíóíiílIgIgk«+«+ > 
E = y Pasemos a las pistas, recuerda que estamos tomando 
Ahora bien, según un lector bien 
locote, existen rutas “alternas” e 
ciertas pistas que no son muy 
fáciles de distinguir a simple vista. 


en cuenta el orden de éstas en modo Arcade. 





En esta carretera nos encontramos 
primero, con una división muy a la 
vista. Saliendo de ésta, hay un 
puente natural de piedra, estréllate 
VIAL £ 
db 35753 EA con la pared donde está la mancha, 
para que entres en un camino 
oculto dentro de la montaña. 
Saliendo te puedes meter 
inmediatamente en un camino 
de arcilla bastante rebaladizo 
(de por sí parece que tienes llantas 
de mantequilla) y ahorrarte los enfrentamientos con los 
demás autos. 


SATA LAPTIME 
ES a 90 4818 








LAPTIME 
TOEd 
nd 


flechita te 
marca la vuelta 
(si es que las 
activaste), 
justo cuando 
salga la flecha, 
da vuelta a la 
izquierda y 
encontrarás 
otra ruta 
bastante 
escondida. 


TA 


a + 


Si sigues el 
camino normal, 
entras en un 
túnel. Si te fijas 
bien, hay unas 
flechas rojas 
que indican 
que la vuelta 
es hacia la 
derecha, 
además la 


IDA La ol 


02" 45"25 6/6 


Si observas el 
mapa, verás 
cómo el auto 
no está dentro 
de la pista, 

| pero sales un 
poco más 
adelante, 
después del 
camino de 


seguramente 
te preguntarás 
¿y qué con eso?, 


en la segunda 
vuelta a la 
izquierda, 

sigue derecho 
(traspasando las 
“plumas”) para 
que sigas otra 
ruta alterna. 


Más adelante en 
la misma 

pista, hay 

dos “glorietas”, 
la primera es 
cuadrada y la 
segunda es 
redonda. 

Si te fijas bien, 
dellado derecho 


Ida 
0131718 


¡Al principio de 
| esta pista, justo 


LAPTIME 
90 20"15 


de la segunda hay 

FRY) un camino un 

Ñ poco oculto, éste 
es un callejón sin 
salida, por lo que 
debes regresar 
para seguir 
compitiendo. 


pues bien, saliendo de la primera 

glorieta, métete en la reja que se 

muestra en la foto para entrar en 
Il otro callejón sin salida. 


El chiste es que al fondo hay otra reja, 
traspásala y saldrás al callejón sin 


BE 3 . Í 
EE il salida de la primera glorieta. 
El E 
. 













































Continuando con esta sección, tenemos un título 
más que ya nos habían pedido muchos lectores. 
Aquí hablaremos de los juegos más populares y 
con más historia, pero también queremos saber 
qué juegos te gustaría que revisáramos, para que 
todos los amantes del sistema que dio vida a los 
más legendarios videojuegos, los conozcamos y 
compartamos entre todos. Recuerda que algunos 
son muy difíciles de conseguir, pero trataremos 
de checar los más posibles. 






Lo curioso es que aunque estos 
títulos que nos sorprendieron mucho 
en su época, son la mayoría muy 
simples (más que nada en sus primeras 
versiones), no obstante, tienen la 
facultad de ser muy divertidos y entretenidos, 
además hay que recordar que en ese tiempo no 
había la tecnología que hoy en día tenemos. Algo 
que no comprenden muchos videojugadores de 
las primeras versiones de algunos juegos, como 
Castlevania o en esta ocasión, Mega Man, es que 
por la poca experiencia (pues es obviamente el 
primer juego donde se introduce el tema), poca 
tecnología (es decir la memoria de la 
que disponían) y muchos otros facto- 
res, los juegos no son tan "buenos" 
como las versiones que le siguen y 
por la mala movilidad (por ejemplo), 
son más difíciles que sus secuelas, 





En esta ocasión 
vamos a hablar 
de un juegazo 
que tuvo una 
gran aceptación, actualmente hay muchísimas 
secuelas de este título en varios sistemas de 
Nintendo, pero hablemos del inicio de la leyenda. 
En su primera aventura, nuestro héroe recién 
salido del horno, debe detener por primera vez al 
que se convertirá en su archinémesis: el Dr.Willy. 








En el futuro los robots son cosa cotidiana, pero cuando el Dr.Willy 
traiciona a su colega el Dr. Light transformando a los ocho primeros 
robots diseñados para trabajos difíciles en robots malos, es necesario 
que sea creado un héroe para detener la rebelión. Este héroe resulta ser 
q uno de los dos robots caseros Rock y 
Roll, Rock se ofrece de voluntario y es 
convertido en una máquina de pelea, 
¡entonces nace Mega Man! 
RÁ 


1 
1 
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a i z ” - 
dt | Después de esta pequeña reseña de la pe 
q EE D hicror : ES 
E Eros historia de Mega Man, te podemos decir Abi 
que el estilo de juego no cambia para 0 
nada en todas las versiones que aparecieron en el NES, obviamente, aquí 
no hay ni barrida, ni Rush, ni Tango, ni armaduras, mucho menos Mega 
Buster, es decir, Mega Man era un simple robot mortal que, para colmo o 


de males, tenía una movilidad un tanto torpe (ya explicamos el por qué). 















Bueno, pero no todo está perdido, porque nuestro amigo de titanio posee la mejor arma que es su copiador 
de poderes, es decir, cada que derrota a 
ecilo) ELA di un enemigo, copia el arma y la puede 
utilizar él mismo. Como sabemos, con 
una arma en especial, le causas mayor 
daño a cierto enemigo, así que debes 
investigar qué arma usar con cada uno. | 
Además cuentas con un aditamento que 
te permite crear un pequeño rayo que 
PA IEPS utilizas como plataforma. Se encuentra 
a ii y en la escena de Elecman y necesitas el 


ELE LE 3 a arma de Gutsman para agarrarlo. 
MRS MAA RATAS 


a 


(DO I2300 


Para terminar, te 

comentamos 

que en la 

fortaleza de 

Willy, los 

peligros están a 

la orden del día, 

además de 

reencontrarte 

con los robots 

que derrotaste (cosa que no ha cambiado), 
enfrentarás a un 

ao tipo raro que 

Mega Man ya ha 
visto en el 
espejo. Así hasta 
llegar con el Dr. 
Willy que 
estrena una nave 
de ataque como 
última resistencia 
contra Mega 
Man. ¿El final?... 

lamentablemente esa sección fue extirpada de la 

revista, pero 

obviamente 

Mega Man 

derrota a Willy, 

quien escapa 

para preparar su 

próximo plan de 

conquistar el 

mundo (sin 

parecido con 

Cerebro) y 

Mega Man 

regresa a casa. 


a 


O i20109 


En realidad esta versión es la más 
complicada, por lo que mencionamos 
anteriormente y además los niveles son 
en gran parte plataformas bastante 
difíciles de pasar, con cuadritos que 
desaparecen, con enemigos y un 
precipicio para hacerlo todavía más 
peligroso. Los robots que encuentras 
en tu camino son realmente molestos, 
pues la mayoría tienen escudos o un 
blindaje resistente, algunos, como los 
casquitos, los seguiremos viendo en 
versiones posteriores. 


Algo muy raro es que en esta versión 

de Mega Man, hay enemigos en el 

pasillo anterior al jefe; esto no se ve 

en ninguno de los otros Megas, ni 

siquiera en los X. Como dato curioso, 

éste es el único Mega Man que tiene 

dos pausas: con START abres la panta- 

lla de status (tus armas, vidas, etc.) y 

con SELECT pones pausa "congelante". 

Lo malo de esta pausa es que al ponerla, Mega Man 
queda en posición de "teletransportación" así que al 
quitarla, si estás en 
un escalera o en 
medio de un salto, 
caerás irremedia- 
blemente. 

Y además es el 
único que no tiene 
password, 


MANE 


Esta es la portada del cartucho, como puedes ver 
el arte es no menos que horrible (de hecho, Mega 
Man no usa pistola). Lo bueno es que las portadas 
de las secuelas han 

ido mejorando una 

por una, pero, te 

podemos decir 

que sólo a partir 

del quinto título 

es aceptable, 

Bueno, para el 

siguiente “Museo” 

revisaremos otro 


que han hecho 
época, 
Esperamos que 
te siga gustando 
esta sección y 
que nos mandes 
tus opiniones y 
sugerencias del 
cartucho que 
quieras que 
hablemos. 
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Sin lugar a dudas, una de las 
compañías que ha dado bastante de 
qué hablar en los últimos meses es 
Acclaim. Primero que nada, en el 
mes de Agosto, hicieron una serie de 
anuncios muy importantes. Dijeron 
que ese mes, el juego de mayor 





venta fue su título de WWF: War 
Zone, el cual estamos analizando en 
este número. Este juego no tuvo 

competencia alguna en cuestión de 


¿AE 


venta y renta en EU y el anuncio de 
ser los %*l en venta ese mes con este 
título, no sólo sirvió para presumir 


E apcom 


hablar 


COORPORATIV 








Sistema Informativo Club Nin 


este punto, sino también para dar a 
conocer la noticia que Iguana (el 
equipo que desarrolló este WWF), 
ya se encuentra trabajando en la 
secuela de un juego con la licencia 
de la WWF para 1999 con un 
sistema de juego similar pero muy 
mejorado y con más luchadores. Sin 
embargo, eso no fue todo lo bueno 
que le pasó a esta compañía, pues 
también de acuerdo a los datos de 
la TRSTS, su juego de Baseball "All 
Stars Baseball 99" se ha convertido 
en el título de Baseball más vendido 
para el N64, sobrepasando a Major 
League Baseball Ken Griffey Jr. 
Bueno, pero además de eso, Acclaim 
ha dado más qué decir este mes, 

ya que también anunció en Agosto, 
que junto al lanzamiento de su gran 
hit de este año: Turok 2, lanzarán 
una serie de figuras de acción en 
conjunto a la compañía Playmates, 
las cuales 
estarán a 
la venta el 
mismo día 
que se 
lanzará 
este 
cartucho 
en EU 
(20 de 
Octubre) y 
estará 
también 
disponible 


u juego de N64 


INTERNACIONALES 


Después de bastante tiempo de 
espera (algo así como un año) 
desde que Capcom dio a entender 
que se encontraba trabajando en un 
juego para el N64, por fin este mes 
podremos ver imágenes de su 
primer título para el N64. 


Definitivamente Capcom es una 
compañía que muchos de los 
videojugadores estaban extrañando, 
pero ahora que anunciaron su 
primer juego, podemos esperar 
mucho más de ellos en el futuro. 

El título con el que entrarán al N64 


e 





unos días después en nuestro país. 
Las figuras no es muy probable que 
las vayamos a encontrar aquí en 
México, sin embargo es algo que 
nos pareció interesante comentar, 
para que te vayas dando una idea 
de todo lo que planea Acclaim para 
lanzar su juego de Turok 2. 

Por cierto, ellos mencionan que las 
ventas del primer Turok rebasaron 
(incluyendo los juegos que se 
vendieron dentro de la serie 
"Players Choice" en EU) 1,500,000 
de unidades y que con Turok 2, 
planean superar estos números 

por mucho. 

Por la calidad que tiene este 

título, no lo dudamos ni por un 
momento. 


es "Magical Tetris Challenge 


featuring Mickey”. Este juego está 


basado en su título de Arcade del 
mismo nombre que apareció por ahí 
del mes de Agosto en los locales de 
Arcade de Japón y es una nueva 
versión de Tetris que se juega como 
muchos de los Puzzles modernos, en 
donde tú avanzas por escenas y te 
enfrentas al reto de un personaje, al 


cual debes de vencer demostrándole 


que eres mejor haciendo jugadas 
múltiples. Aunque en el título del 
juego sólo se menciona a Mickey 
(Mouse) como personaje principal, 
también podrás elegir a varios de 


Unos de los géneros que menos se 
han explotado para el N64 ha sido 
el RPG. Sin embargo, en los 
últimos meses se han anunciado 
cosas muy importantes al respecto. 





Una de las noticias más importantes 
que ha hecho que los jugadores 

| japoneses se mantengan a la 
expectativa es el anuncio por parte 
de la compañía 
Quest para lanzar 
en el N64 el juego 
“Ogre Battle 3”. Si 
mal no recuerdan 
algunos lectores, el 
primero de esta 
serie de juegos de 
RPG/estrategia 
apareció en nuestro 
continente con el 
nombre de Ogre 
Battle: The March of the Black 
Queen. Este juego fue publicado en 
América por Enix y realmente nos 
atrajo mucho aquí en la editorial de 
la revista, pues tiene conceptos muy 
interesantes, ya que (a grandes 
rasgos) tú tomas el rol de un 











los personajes más 
populares de Disney 
para jugar en un modo 
de historia, como 
Minnie, Goofy y 
Donald. Seguramente 
muchos videojugadores 
esperaban algo distinto 


de Capcom, 
pues ellos 
tienen 
"franqui- 
cias" muy interesantes y que todos 
quisiéramos ver en el N64, como 


general de armada que debe luchar 
contra el enemigo (¿y contra quién 
más?). Puedes formar tu ejército 
con diferentes tipos de guerreros, 
razas, espectros... 
en fin, hacer 
combinaciones 
extrañas pero que te 
puedan dar buenos 
resultados a la hora 
de un combate. 

Una de las 
características de 
estos juegos es la 
gran cantidad de 
elementos que se pueden mezclar, 
como son razas, Ítems, armas, 
magias, etc. Este juego tiene un alto 
“Replay Value” como lo llaman los 
americanos y que en español es 
algo así como 
valor para jugarlo 
una y otra vez. 
Básicamente esta 
es una versión muy 
parecida a la de 
SNES en concepto 
(el que detallamos 
anteriormente), 
pero la versión de 
N64 tiene nuevos 
elementos. Primero 
que nada, los gráficos son muy 
padres y aprovechan en su forma el 
poder de procesamiento del N64. 

A diferencia del primer juego, ahora 
sí existen personajes claves con 
nombres y personalidades que 
ayudarán a desarrollar la historia 


$ 











algunos de sus juegos de pelea (2D 
6 3D), su serie de Megaman, de 
Ghouls “N Ghosts... en fin. 

No cabe duda, lo más importante es 
que ya 
se aca- 
baron 
las 





especulaciones sobre si 
Capcom desarrollaría algo 
ono y este no es más que 
el principio de lo que esta 
compañía puede ofrecer a 
los poseedores del N64, que 
de antemano sabemos que son de 
mucha calidad. 


(y es que la historia de los Ogre 
Battle siempre es diferente, pues 
cambia dependiendo tus acciones y 
por ende también cambia el final). Y 
por último podemos 
decir que como en 
otras secuelas, los 
conceptos viejos se 
han trabajado para 
ser un poco más 
complejos y 
detallados, pero 
para darle más 
valor al juego 
(ahora puedes 
equipar con más armas e Ítems a tus 
soldados). Este es a nuestro parecer 
“basándonos en la experiencia del 
primer juego- un título excelente. 
Desgraciadamente y según algunas 


fuentes en Nintendo of America, 


Ogre Battle 3 no está en los planes 
de ningún licenciatario para traerlo 
a nuestro país. Lo único que 

nos queda en estos casos, es 
esperar a que alguien con visión se 
interese en este juego, ya que 
aunque es un título muy complejo, 
es también muy apasionante. 





Pack in Video es una compañía 
desarrolladora de Software muy 
importante en Japón. En nuestro 
continente conocemos muchos de 
sus juegos, ya que estos han sido y 
serán distribuídos por Natsume, 
caso concreto de la serie Harvest 
Moon o Legend of the River King. 
Precisamente la noticia que tenemos 
es que ellos llevarán al N64 una de 
sus series más populares, como lo es 
Harvest Moon. Para los que no 
recuerden o no sepan qué onda 
con este juego, se trata de un 
"simulador" de granja, en el que 





tu personaje principal debe 
desarrollar muchas actividades 
para mantener la granja en buen 
estado y sobre todo, que sea capaz 
de mantenerse por si misma con 
todo lo que produce, y para eso 
tendrás que trabajar la tierra, 
cuidar animales, vender, 
comprar... en fin. Sin embargo un 
elemento importante es que no 
sólo te debes dedicar a cuidar de 
tu granja, sino también a hacer 
una vida social, para que en 
algún momento del juego llegues a 
casarte y formar una familia. 
Bueno, a grandes rasgos eso es lo 
que pasa en las anteriores versiones 
del juego que han aparecido tanto 
para el SNES como para el GB. La 
versión que se está preparando en 
Japón para el N64 promete de base 


“¡Felicidades, hoy es tu cumpleaños! 
Toma, te regalo esto. Yo lo hice, ¡cómelo!” 





TELEVISION 


Como todos nos estamos dando 
cuenta, en México están exhibiendo 
actualmente muchas series de 
animación Japonesa y la razón es 
muy simple: el público las pide. Una 
de las más famosas 

es Slam Dunk, una 
serie de Basketball 
estudiantil donde el 
personaje principal es 
Hanamichi Sakuragi 
(Janamichi Sakuragui) 
Un chico rebelde que le 
gusta pintarse el 
cabello porque le 

gusta ser diferente y 

se considera muy malo. 
Ha sido rechazado por 50 mujeres 
de la secundaria, pero ahora está 
enamorado de Haruko (Jaruko) la 
hermana del capitán Akagi (Akagui) 
Como puedes ver es una serie muy 
graciosa, ya que el personaje 
principal no tiene ni la menor idea 
de lo que consiste el deporte del 
Basketball. Pero sus habilidades, o 
mejor dicho, sus "chiripas"” dejan a 
todos sorprendidos. En realidad el 
equipo de Shohoku (Shojoku) no es 
el único sobresaliente también está 
Ryo-nan (Rio-nan) Shoyo, Kainan. 
En el equipo están cinco integrantes 





muy buenos, tal como los describen 
en la caricatura, Akagi el mejor 
Centro, Rukawa el jugador estrella, 
Miyagi el mejor defensa y muy 
bueno para robar pelotas, Mitsui el 
mejor tirador de canastas de tres 
puntos y por último Hanamichi el 
Rey de los rebotes. Casi todos los 
personajes le tienen 
cierto miedo a 
Hanamichi por su 
manera de tratar a las 
personas, todo lo 
soluciona a golpes y 
| gritando, pero Akagi o 
mejor dicho: “el 
capitán gorila: es 
quien le pone un alto. 
Algo chistoso es que 
esta serie se 
pensaba traer a México 
para trasmitirse desde 
Marzo, pero muchas veces 
existen algunos problemas 
entre las televisoras y las 
compañías que se dedican 
a traducirlas. 
Lo importante es que ya se 
está trasmitiendo de forma 
continua al momento de 
escribir esto. Se podría 
decir que esta es una prueba 
para ver qué tal “pega” 
aquí, pues se trajeron 52 


capítulos de la 





los mismos elementos y obviamente 
existirán nuevos que sirvan para 
aprovechar el gran potencial del 
sistema. 

Esta es una noticia de última hora, 
así que todavía hay elementos que 
hacen falta confirmar, por ejemplo 
si este título llegará a América (lo 
cual es muy probable y para el 
siguiente mes ya lo sabremos a 
ciencia cierta), los nuevos elementos 
y demás cosas por el estilo. 





serie y si los televidentes reclaman 
la continuación de ésta o se mide el 
raiting y es aceptable, se autorizan 
otro bloque de capítulos. Esto es 
muy común y pasa no sólo con esta 
serie, sino con todas las que se 
trasmiten actualmente en la TV (lo 
mismo pasó con Sailor Moon, 
Dragon Ball, etc). 

Esperemos que pronto veamos más 
capítulos de esta serie que fue todo 
un éxito en Japón entre los jóvenes, 
y también en el público infantil, lo 
cual es mucho decir, ya que esta 
serie es contemporánea de Dragon 
Ball en aquel país y algo que haya 
tenido éxito en Japón al mismo 
tiempo que lo tenía Dragon Ball 
tenía que ser muy bueno. 
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¿En qué parte de la fortaleza de los X-Hunters se encuentra el Sho-Ryu-Ken? 


Esta es una pregunta fácil de contestar, 
pero lo que no es fácil es llegar hasta la 
cápsula del Dr. Light donde se halla el 
Sho-Ryu-Ken. Para empezar, necesitas conseguir todos los 
corazones, los cuatro Sub-Tanques de energía, los ocho Mavericks 
derrotados, las cuatro piezas de la armadura, es decir, TODO. 
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrcrrrrrrrrrrorrro evo. 
Pero si quieres ahorrarte un poco de tiempo, en la revista Año 4 +49 
te dimos un password que 
nos mandó uno de nuestros 
lecto...¿Qué?, ¡¡¿Que te perdiste ese mes nuestra revista?!! Pues por 
esta ocasión, te vamos a dar el password otra vez, pero no te 
vuelvas a perder ni un sólo número más. Aquí está el password, con 
él, empiezas en la tercera parte de la fortaleza de los X-Hunters, 
justo donde obtienes el Sho-Ryu-Ken. 


ale lwjEl 
| 
| 
| 


| 


Llegando a la parte que se ve en la primera foto, debes elegir un 
camino, regresa y haz que un murciélago te siga, congélalo debajo de 
la escalera para que puedas subir con la ayuda del hielo y del tubo, tal como se ve en la segunda foto. 
Más adelante, tendrás que usar el Dash en el aire para avanzar, deja que te peguen estos enemigos 
para que puedas pasar rápidamente por el estrecho de la foto 3 y hacerlo un poco más fácil. Sigue tu 
camino, carga al máximo el poder de S. Burner y usa el Dash en el aire para pasar aquí, luego activa 
el S. Burner a la izquierda para 
dal Y feerE 8 que puedas librar los picos hasta 
donde está la vida. Esto es 
o A un poco complejo, pero si lo 
bd E practicas te saldrá con facilidad 
(como se ve en la foto 4). Ahora 
deslízate por la pared izquierda 
hasta que encuentres el pasillo 
oculto que te llevará a la cápsula 
donde te dan el Sho-Ryu-Ken. 
a 
a 


O 
paa 
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El Sho-Ryu-Ken viene siendo lo mismo que el Ha-Do-Ken del primer Mega Man X, 
la diferencia es que algunos enemigos (incluyendo a los Mavericks) resisten dos 
Sho-Ryu-Kens. La mayoría cae al primer impacto de este poderoso ataque. 
También hay que recordar que el Password no te conserva este ataque y que la 


muy buenas 

noticias. A 

diferencia 

de la 
información que te dimos en el número 
anterior, no tuvimos que esperar tanto, pues 
el pasado 25 de Julio, en La Fragua D.F, se 
llevó a cabo la repartición anual de autógrafos 
de Gus Rodríguez y para aprovechar tanta 
asistencia, también se efectuó la presentación del 
juego de peleas más esperado año con año: “The King 
Of Fighters '98: Dream Match Never Ends”. 
Aunque también tenemos noticias no muy buenas, ya que 
casi toda la información que te dimos del juego resultó 
cierta. Pero bueno, ahí te va un “review” rápido con las 
características de esta nueva edición. 
TODOS los personajes de la versión '97 aparecen y casi 
ninguno tiene cambios estéticos drásticos, salvo Kensou, 
Athena, King y Beinimaru, entre otros. Los gráficos tienen 
más frames y son más grandes, además 
los escenarios cambian de clima 
conforme peleas, igual que en los 
juegos de Fatal Fury. Los personajes que 
regresan de versiones anteriores son: 
Heidern, Saisyu Kusanagi, Takuma 
Sakazaki, formando el Middle Age Team 
(estos tres de KOF'95); Heavy D., Lucky 
Glober, Brian Battler, formando el USA 
Team (estos tres de KOF'94);Vice y 
Mature, que junto a lori Yagami forman 
el New lori Team (ellas vienen del 
KOF'96) y Rugal Bernstein (KOF'94) que entra como 
individual al igual que Shingo Yabuki; en total son 38 
personajes a escoger. Aunque no hay personajes nuevos 
en la pantalla de selección, todavía no se descarta la idea 
que por ahí aparezca un personaje extra, Tal vez no se 
note un cambio relevante en esta versión al verla por pri- 
mera vez, pero en realidad sí tiene varias modificaciones. 
Aún cuenta con dos modos de juego, el Advanced y el 
Extra, los cuales conservan el mismo concepto que en la 
versión '97, pero con algunas diferencias, por ejemplo, en 

Extra ya puedes ejecutar el “Counter” que hacías en 





, secuencia para 
ejecutarlo es: 
E Adelante, Abajo, 
l Diagonal AbajoAdelante + 
Disparo. No olvides que sólo lo 
l puedes ejecutar si tienes tu barra 
| de energía llena. 
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KOF'95 al esquivar y presionar cualquier botón, 
además puedes hacer los saltos altos y medios 
como en el Advanced Mode. Esta versión 
tiene dos opciones nuevas: Random y 
Advantage. En Random el CPU elige a tus 
personajes al azar, si presionas el botón en el 
signo de interrogación que se encuentra en 

la pantalla de selección de personaje. 

La opción de Advantage es la más relevante. 
Esta opción la tienes en Advanced y en Extra 
indistintamente. Cuando empiece la pelea 
entre dos equipos, los primeros integrantes 
tendrán la posibilidad de juntar hasta tres cristales de 
poder en Advanced o tener la barra de Pow más o menos 
larga en Extra; el segundo integrante tendrá cuatro 
cristales de poder o la barra de Pow un poco más 
pequeña; y el último integrante tendrá cinco cristales de 
poder o la barra de Pow muy pequeña; esto con el fin de 
darle más ventaja al jugador que va perdiendo y así-las 


.. 


cooconccrs.so 


+ peleas duren más tiempo. En cuanto a la movilidad, notamos 
. 


más velocidad en esta versión, pero no 

tan drástica como el cambio de velocidad 

que hubo de la 95 a la 96; los valores 

están muy bien al igual que la movilidad 

en general. Por cierto, ahora encontrarás 

un montón de personajes alternativos 

(muy al estilo de los New Faces Orochi 

de KOF'97), como el AOF Team en su 

versión '94, Joe Higashi 94, Terry y Andy 

Bogard en su versión Real Bout, etc. La 

música no la pudimos checar bien, pero 

en las siguientes ediciones te hablaremos 

más de esto (una vez que lo juguemos con más tranquili- 

dad). Pese a que el juego no tiene historia, pudimos notar 

que ahora son muchos más los personajes que se retan 

antes de pelear y esto le da mayor carisma a los personajes, 

cualidad que siempre ha caracterizado a esta serie. En fin, 

son muchas cosas que, por el poco espacio, no podemos 

mencionar (¡Ah! pero no podemos omitir que los displays 

de los equipos ganadores, aunque ya tienen diálogos otra 

vez... ¡están horribles!), pero esto es lo más importante. 

Danos tiempo de jugar más este título y tal vez más 
adelante podamos comentar algo más de KOF 98, ¿ 


cocossssrn...o 


ceoeo.o.sss 





¡Paren la prensa! De último momento logramos jugar 
The King Of Fighters '98: Dream Match Never Ends (o 
The Slugfest, como se le conoce en América) con más 
calma y pudimos ver más detalles de este estupendo 


J Ahora los personajes 
se retarán más que el 
año pasado. Saisyu 
retará a Rugal y Kyo 
y a los integrantes del 
USA Team entre ellos 
mismos. 


título de peleas. Pues, como lo leíste en la 
BAD. página anterior, todos los equipos que 
mencionamos ya están confirmadísimos (a 
estas alturas ya está de más decirlo), 
también algunas versiones alternas, 
como la versión Orochi del Band 
y Team, Terry Bogard Real Bout 
(quien cambia por completo su 
forma de pelear, pues tiene diferentes 
poderes), Joe '94, Kyo '94, etc.; estas 
versiones las obtienes seleccionando al 
personaje mientras presionas el botón 
l, Start. En nuestro recorrido por 
DN encontrar una máquina vacía, notamos 
y que los chavos no entendían por qué 
Y a veces los personajes tenían más 
BA. cristales de poder o la barra de 
“Pow” más corta; esto, como ya lo 
explicamos, se debe a la nueva 


Vice ha 
regrasado más 
fuerte que nunca, 
junto con Mature y 
Yagami. Chris 
también mejoró sus 
técnicas y ahora te 
confundirá más su 
forma de atacar. 


opción de Advantage, la cuál le da ventaja al jugador 
que va perdiendo, aumentándole los cristales de poder 
o reduciéndole la barra de “Pow”, sin importar a qué 


rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr r rre nc noro o... 


personajes uses. Otra opción nueva y 
muy interesante es la de Random, la 

cual activas al escoger a tus personajes 
con el signo de interrogación; lo nuevo 
aquí es que no sólo el CPU eligirá 

al azar, sino que cambiará a tus 

personajes entre pelea y pelea; esta opción es 
buena para aprender a jugar con todos los 
personajes. Otra nueva opción es la de 
Ruleta; cada que pierdes con el CPU y 
continúas, tendrás esta opción, la cual 
consiste en girar una ruleta que te dará 
un premio al azar, como tener barra de 
poder ilimitada, que el CPU tenga un 
tercio de su energía, saltarte un equipo, 
que tu rival no tenga barra de poder, 

etc., esto con el fin de continuar más 

fácil y no te quedes atorado 

(cualquier premio sólo es válido 


Vaya que 
extrañábamos a los 
viejos personajes. De 
nuevo Lucky tratará 
de derrotarte a 
balonazos y al 
parecer el 
Haoushoukouken de 
Takuma será un 


poder normal. [Para una pelea). Esta 


versión mejoró 
muchísimo, no sólo por las nuevas opciones, sino por 
los gráficos (más frames), las nuevas poses de victoria, 
los retos entre personajes, sólo por mencionar 
algunos puntos. Ahora todos los equipos tienen 
música (no hay nuevos BGM, pues son los mismos 
temas de versiones anteriores pero mejorados), de 
hecho, hasta Kyo e lori tendrán su propio tema. 
La movilidad fue totalmente mejorada, al igual que 
algunos personajes que antes eran débiles como 
Chris, Saisyu,Vice y Takuma. Por cierto, si no editas a 
tu equipo, pelearás contra Shingo después de la 3a. 
pelea. El Jefe final es Rugal, pero una versión más 
poderosa que la normal. Sinceramente, la serie de 
KOF (en especial esta versión) ha sido tan buena, que 
compite sin problemas con SFZ 3.Así que los fans de 
los juegos de pelea 
en 2D tienen para 
rato con KOF'98. | 


A este evento 
asistieron varias 
personalidades. 

De derecha a 
izquierda... y de 
izquierda a derecha 


querían hacer la “ola”, 
pero como Gus no 
cooperó y se limitó a 
tomar refresco, Brenda 
prefirió entrevistar al 
Presidente de SNK de Japón, mientras el resto prestaba atención. 





pre existen compañías que se 
aracterizan por el tipo de juegos 
que elaboran. Generalmente esta 
caracterización va más que nada por 
el género en el que incurren y no 
por el "ingrediente" principal que 


pueda componer al juego. DMA 
Design es una compañía escocesa| 
que se ha caracterizado por 
OA ÉS realizar juegos en los que si 
NES. no planeas cuáles van a ser 
tus movimientos, pues 
simplemente no podrás progresar. Uno de los ejemplos más claros 
de estos juegos es Lemmings que ha aparecido en distintos formatos.Y 
aunque DMA ya ha realizado algunos títulos 
z en los que la estrategia no es muy necesaria LEN 
, (Uniracers para SNES, Body MOLA OLE 
Harvest para N64) ahora 
con este nuevo juego 10N 
bo distribuido por Take 2, AA! 
|) tendremos que pensar 
mucho en una probable 
solución a un problema si es 
que queremos terminar el 
nivel. En Space Station Silicon 
Valley, te pones al mando de 2 héroes que tienen como objetivo salvar la tierra, ya que 
una estación espacial repleta de animales, está a 
punto de colisionarse con la tierra..Estos héroes de 
los que estamos hablando son Dan Danger y su 
robot EVO. Obviamente, como ellos no pueden 
Rd entrar a tomar los controles de la nave, deben 
24 recurrir a los únicos seplntes para detenerla. Así 
es como un Chip 
controlado por | 
EVO, es enviado a! 
la nave; tal vez un 
chip no sea la 
solución a un 
problema tan gra- 
ve como la destrucción de la tierra, pero con él, EVO 
podrá tomar la personalidad de estos animales y con 
ellos ir avanzando en 
cada uno de los niveles, 











hasta llegar a un lugar en 
pueda a. 
controlar 

la nave. 





Bueno, pero en esta historia tan rara ¿Qué tienen ¿ Bien, eso suena muy fácil tomando en cuenta que es 
que ver la estrategia y todas esas cosas de las que ¿una de las primeras misiones. No descartes que en 
E hablamos al ¿ misiones más adelantadas tengas que buscar primero 
principio del ¿ 3 animales muy bien escondidos, después obtener el 
análisis? ; perro y luego otros 3 animales para hallar al ratón. 
Pues bien, Ya sabes cómo son este tipo de juegos en niveles 
tal como lo muy adelantados. 
menciona- ono ro rro nor rrnrororcr co rorocrorconoconoss 
mos, hay 
que avanzar 
en cada uno 
de los 
cuartos que 


Este juego tiene batería incluída y ahí puedes 
guardar hasta 4 archivos diferentes. En cada 
archivo verás 
qué tan 
PRIEIENIS SPACE STATION SILICON VALLEY 
anos vas en el ELN LIMON ¡ 
mE juego,! Ps CE A] 
PE . PSA el Chip dependiendo: Th AA 
de EVO por sí mismo no tiene la capacidad para ñas ¿0 y) Species 


activar las puertas de un nivel a otro, así que debe que tengas : IE 
aprovechar las cualidades de cada animal para disponibles 

lograr a ; Antes de 

distintos | y á TARA 

vo cada escena 

AE podrás ver el 

Ac tipo de ambiente en el que se desarrolla (así 
rd sabrás si hay nieve, bosques, desierto, etc.), la zona 
NS . 4 (viene a ser como el nombre de la escena y el 
interrup- y . z eS 
tores. z , | de 

SPACE STATION SILICON VALLEY 
Cada - Power 


uno de SRA _£ONE SELECT Balls que 


los | . Environ has reco- 
animales y 4 Europe (scada 
que A ahí. 
existen en los cuartos que debes explorar, tienen . Fun In The Sun Al igual 
diferentes características tratando de apegarse lo SETAS Aron 
más posible a la realidad. Esto va en diferentes A RO 
aspectos. Como siempre es mejor explicarlo con be A j 5 ¡Ue RES 
ejemplos: Una de las primeras misones del juego te A l eS 
pido que batería, 
o una vez que termines cada una de las 
en Al escenas, podrás entrar a ellas después para 
a simplemente volver a jugarlas o para tratar de 


il encontrar el resto de los ítems que te hagan falta. 


que 
andan 
sueltas y 
después cada 
ed escena) SPACE STATION SILICON VALLEY 
al arta existe una MIES 
motoriza- 

pantalla ITA 


E En á do, previa, 
omo esta es una de las primeras misiones, es muy en la que 


sencillo concluirla, ya que empiezas controlando a 
un perro y las ovejas al ver al perro se 


asustarán y correrán, aquí nada más e E 


Afortunadamente y para facilitar lo que 
detallamos anteriormente (sobre lo que hay que 
hacer en 


es cuestión de guiarlas a la entrada 
del corral. 


Y 


Ya que estén adentro podrás 

cambiarte a una de ellas, pues sólo estas 
ovejas pueden realizar unos saltos muy 
largos que te ayudan para encontar al 
ratón motorizado. 


te dan una descripción de la escena y 
donde puedes ver los objetivos. 





La gran mayoría de los animales que vas a ¿EX 
encontar tienen distintas formas de| [$ 
ataques, ya que muchos de ellos no 

siempre se asustarán o cederán a tus| 
deseos de robarles sus atributos. Así que ” 


| después de algunos ataques, caerán inconscientes y será el momento 
| para adoptar su personalidad. ¡Ah! es muy importante que para tomar 
| la personalidad de un animal, éste debe estar fuera de combate. 
| Pp 
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Otras veces, tienes que enseñar a 
los animales de tu misma especie 
a hacer algo en particular para 
que ellos también lo puedan 
lograr. Como a estos pingúinos, a 
los cuales debes convencer para 
saltar y después flotar hasta el 
otro extremo de un barranco. En 
fin, este es un juego con objetivos 
muy variados y complejos. 


Una vez que te pones al mando 
de un nuevo animal, aparecerá 
una pantalla en la que podrás ver 
datos que son muy 
importantes para saber si es el 
animal correcto para terminar la 
misión, ya que muchas veces 
existen más animales de los que 
requieres en una escena con el 
simple y malévolo plan de 
confundirte. 


errrrrrcorerrrcccnonors.. 


Decrrrrrn ron rr rr rr rr res rr rr rr erarrorccoconss 


Bueno, 

a grandes rasgos 

este es un avance de 

Space Station Silicon 

Valley y aunque las 

compañías que están 

¡detrás del desarrollo 

del juego no son tan 

populares como otras, 

sus trabajos siempre son 

de calidad innegable. A nosotros 

nos encantó por la originalidad del 
concepto y por la complejidad del mismo (existen más de 100 escenas y la 
misma cantidad de animales distintos, así que imagínate los problemas a los 
que te vas a enfrentar para resolver cada cuarto). El único aspecto que no 
fue de nuestro agrado es la música, pues la consideramos muy lenta y a veces 
hasta molesta, lo cual no te deja concentrar en tus objetivos, pero fuera de 
eso, creemos que es un gran título, aunque no haga el mismo ruido que otros 
como Zelda, Turok o Castlevania, ya que lo mejor es que aporta algo distinto 
para los usuarios del N64. 
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Los 16 primeros lugares del concurso 
Yopli-trabalenguas son: 


Ernesto González Trejo 
Esthefanie Arregún Sánchez 
Luis Raúl Guerrero Gámez 
Luis Fernando Mendivil Elías 
Mario Arturo Naranjo García 
Vanessa Monroy Díaz 
Javier Cantera Nishikawa 
Mauricio Martín de la Torre M. 
Alejandro Fabriz Martínez 
Juan Domínguez Rodríguez 
Luis Alberto Salas Colón 
Juan Pablo Castañeda Hernández 
Antonio Isidro Castillo H. 
Miguel Angel Rivera Tapia 
Rafael Ortega Vázquez 
María Lizbeth Corona Cruz 


Nota: los juegos que aparecen en esta lista 
están sujetos a cambio de fecha de última 
hora. Los indicados en rojo son las 
recomendaciones de Gamela para este mes. 


Body Harvest (Midway) 
Buck Bumble (Ubi Soft/Argonaut) 
Charlie Blast's Territory (Kemco) 

Extreme-G 2 (Acclaim) 


Flying Dragon (Natsume/Culture Brain) 
Glover (Hasbro) 
NBA Jam 99 (Acclaim) 
NHL 99 (EA Sports) 
Penny Racers (THO) 
Space Station: Silicon Valley (Take 2) 
S.C.A.R.S (Ubi Soft) 


Twelve Tales: Conker 64 
(Rare/Nintendo) 
WCW/NWO Revenge (THO) 


NBA Jam 99 (Acclaim) 


En el próximo número publicaremos cómo 
les fue en Espacio 64 para saber quién se 
llevó la computadora y quién se llevó el 
Nintendo 64. ¡Felicidades y gracias a 
todos los participantes! 


1. GoldenEye 007 
2.1080 Snowboarding 
3. WCW vs NWO: World Tour 
4. Kobe Bryant in NBA Courtside 
5. Super Mario 64 
6. Star Fox 64 
7. Yoshi's Story 
8. Banjo-Kazooie 
9. Diddy Kong Racing 
10. Mortal Kombat 4 


1. The Legend of Zelda 64: 
Ocarina of Time (N64) 
2. Nintendo 64 Disk Drive (N64) 
3. Super Mario 64 2 (N64) 
4. Turok 2: Seeds of Evil (N64) 
5. Game Boy Color (DMG) 


O A 


Se acerca el fin de año y como consecuen- 
cia los juegos más espectaculares están a 
punto de salir para tu N64. ¿Un ejemplo? 
Checa la lista con algunos de los títulos que 
vamos a revisar en nuestro siguiente 
número para que te des una idea: 

The Legend of Zelda: 

Ocarine of Time (Nintendo) 


Turok 2: The Seeds of Evil (Acclaim) 
Penny Racers (THO) 

SCARS (UBI Soft) 

Deadly Arts (Konami) 

Knife Edge (Kemco) 

Además tendremos nuestras acostum- 


bradas secciones (¿Acostumbradas de 
hace 3 números?). Y otros juegos sorpresa. 















CINE 


] Sa - 
CON:TIN LARIN O CHOCOTIN LARINE 


ENIGINEMEX > 
E a 7 as 
e e Í 
o 30, 
bo 7 4 
Mar" NE 
y 











pos : E 
mE E Y E 
EIN ESTER 
ES ADENASCONUN REPARTO E - Y 
DETAS+ 6 PESOS = UNA ON 


A e DEAQUENBRE OSA PS 


F 
! EY La pasión por el chocolate de ; , 






Sd 
NES, // 


an sl 











